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NUEVAS NECESIDADES 
DE LOS USUARIOS 



a mcdidu que pasa el ttempo v los usua- 

/I Has conocen mejor los equip os con 
J. X los que trabajan, sits demandas haem 
los medios de comunkacidn especkdtzados, 
tambicn sc m odifican. 

INPUT no podia pennanecer insensible a 
esas nuevas tendencias, km naturales como el 
paso del fiempo r v deadio ir renovandose a 
si misma. 

Ya habr$$ observado que tamo en algunos 
contenidos como en las presentaciones, en 
ntimeros antertores, se han intro dua do no- 
vedades, En este ejemplar que ah ora tend is 
en vuestras memos los camblos ya a fee tan a 
una parte considerable de la revista. 

De enirada debemos adarar que en ningun 
caso se pretende romper con una tradition 
que ha coned ado muy bien con los deseos de 
n uestros lectures> como nos consta par da 
aceptacion y vent a de INPUT y pot las mi¬ 
me rasas cartas que en la redaction se reciben 
todos los meses* 

St se anhela, en cambio , dar c a bid a a esas 
nuevas necesidades que antes menciondba- 
mos. No es un re to fdciL pues se (rata de in- 
tentar conciliar cosas aparentemente tan con- 
trad ic tortus como la information mas com- 


pleta sabre videojuegos y todo el entorno que 
ello comp or la, por un lado , y el disc ho y pre¬ 
sentation de utilidades, apficaciones y nocto¬ 
nes de programadon de forma educative^ 
dura, comprenstble y aniena . por otro. 

Esta necesidad pennanente de format ion 
se inscribe en el marco de una oferta inf or- 
mdtica que siempre ofrece mas a un me nor 
caste. Lagicamente, quienes hoy comienzan 
con pequehos micros domesticos operaran 
mamma con potent es ordenadores persona¬ 
tes. En esta perspective! el poso de conociA 
mientos generado en la primera fuse sera de 
incalculable utilidad en el futuro. 

Ast pues ; el murido de la infornuitka, y\ 
antique con rasgos propios la microinfor- 
mdtica domestica forma parte de el, tiene que j 
construir una nueva forma de hacer que for- 
zosamente pasa por conseguir que su presen- 
cia sea imprescindible tan to a la hora de fra- 
hajar como a la de jugar. En este empeho 
INPUT con tin da a vuestro servicio pensandt 
siempre en ofreceros cosas nuevas a la ve* 
que prdcticas- 

Vosotros sots quienes finalmente dec idired 
si t eon tales fundamentos, INPUT respondt 
plena men te a vuestras demandas, 
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EL AGITATO 
MUNDO DEL 128 


Eh este niimero inkJamns una micva 
secctondedftada al SPECTRUM PLUS 
2* sus perifmuus, y special mente al 
software 128 K* 

LA CAIDA DEL IMPERIQ SINCLAIR 

Cuando Alan Sugar sc bizo cad Lai 
riendas del problem at ico imperio de 
Sir Clive Sinclair, su primers metfida 
file pro mover cl disc no de un nuevo 
micro domestico de bajo precio, que 
dispusiera dc mayor capacidad dc me- 
moria y mejores prestactones que las 
mode las precede riles, a semejynza dc 
los orden adores AMSTRAD, con. Ids 
que tamos gxitos habia cosechado 
hasta emonees. Para garaniizar uua 
buena acogida entre cl publico y asc- 
gnirar su rcniabilidad, se sc halo que 
este nuevo mode la debia ser compa¬ 
tible COn todo el soft Sinclair dc 4ft K 
existente cn el mercado, ademas dc iu- 
corporar la posibilidad dc desarrollar 
su propio soft espocifko para 128 K 

Ast nacid el SPECTRUM PLUS 2, 
con iu ledado prufesional, su cassette 
inoorporado, v sus flamantes 16 chips 
de RAM. 



y promotional 
program as dc 
128 Kylobites 
a gran 
cscala, en 
lanto no 
aumentaran 

las veil las dd SPECTRUM PLUS 2 \ y 
por oiro, los usuarios no csiaban dis- 
puestos a invertir sus ahorros en un 
nuevo micro mient ras no hubiera soft 
espeeffico disponible, 

Antieipsindosc a csta situation, el 
sagaz Alan Sugar consign id arrancar a 
varias firmas productoras dc software 
—OCEAN entre el las— la promesa 
dc poner a la venta un mi mere im por¬ 
ta nte de pragramas de 128 K a cor to 
plaza. Aunque este compromise aun 
no ha sido cnmplido plcnamcnle, todo 
paiece Endicar que muy pronto dejari 
dc haber motives que justifiquen las 
reserves de los usuarios. Buena 
prueba de ello es la apariridn en el 
Reino Unido dc varies Irtulos inlere- 
santes, algunos de los cuales pronto 
scran publicados cn Espy nit, que ra- 
ptdamente van creciendo en numero e 
incflrpOrandOse a las list as de exitos. 


Otrocaso completamenic diferente 
cs el dc TUT EDGE. en su sensacional 
FAIR LIGHT El. Este programs puede 
cargarsc por partes cn un 48 K, una- 
diendo nuevas fases a medida que se 
va com pi et an do el juego, o dc una 
vez, en un SPECTRUM PLUS II en 
modo 128 K. Sin embargo, el comte- 
nido cs cxactamcnle el mismo cn uno 
y otro caso, 

l J or cl momento, son muy cscasos 
los titulos disponiblcs en version unica 
de 128 K, y de cl los ninguno esla a la 
venta en Espa.fi a, aim que algunos 
usuarios Sc Las ban sabido arreghtr 
para conseguirlos, Entre los que ma¬ 
yor impado ban causado cn Londres. 
podriamos mcncionar THEY TELL 
ME TROOPER —una original aven- 
lura espacial—, GALLIPOLI (cl me- 
jor wargame para micro disenado 
hasta la feeha), y un magniTicO arcade 


EL PROBLEMA DEL SOFTWARE 
DE 128 K 

El principal problema con que se 
ban cnl'rentado hastu ah ora los usua- 
rios del SPECTRUM PLUS 2, es la im- 
posibilidad de sacar a sus 128 K todo 
cl parti do posable, detiido fundamen- 
talmente al escaso volume n de soft es- 
pecifico publicado hasta cl momento. 
FsU circunstancia sc [raducc en una 
euriosa situacidn que pudo poner cn 
peligro el fuluro del PLUS 2 durante 
las pasadas navidades, euando las ex- 
pectativas de AMSTRAD-SINCLA1R 
se vieron frustradas por un mercado 
reticente. 

For un lado, las companies de soft¬ 
ware noquerian arriesgarse a produeir 


A continuacidn os hablaremos de al¬ 
gunos de cllos con mds d eta lie. 

programas DISPONIBLES 

Hasta ah ora. la formula preferidy 
por los fabqcantes para satisfacer las 
exigendas dc los usuarios del SPEC¬ 
TRUM PLUS II, consist? en disenar un 
programs dc 48 K, proireodonarto, y 
de spues presentar una versidn am- 
ptiada a 128 K, con m;is panialias y 
mej ores efecios de sonido. 

Sin dud a, d ejemplo mas original ]o 
tenemos en el sistema puesto cn prac- 
tica por la jovesi compahia OPERA 
SOFT, que consiste en tncliiir en cad a 
cinta una version dc 48 K grabada cn 
la cara ” A", y oira mejorada de 128 K 
en la cara “B’\ 


dc OCEAN. 

Existen tambien numerosas versio- 
nes 128 K dc programas inicialmente 
disenados para el SPECTRUM 48 K, 
como THEY STOLE A MILLION, dis- 
ponibLc sdlo en el Reino Unido. y dos 
programas MASTER! RONIC que co¬ 
ntent amos en nuestra re vista de soft¬ 
ware y que muy pronto seran publi- 
cados en nuestro pais por la compahla 
DRO SOFTt KNIGHT TIME y SPELL 
BOUND. 


...TECREES 
MUY VALIENTE? 

( 91 ) 73372(3 
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jY AHORA EL PLUS 3? 


Pues sL Cuando aim no han 5 a do di- 
geridas ni aprovcchadas todas las po- 
sibjlidades del PLUS 2, el dinamico 
grupo A MSTR AD-SI N CL A1R esrii 
preparando un nuevo pmduclo que 
promote remover los cimientos de esc 
ex ten so micromundo formadc por la 
familia Spectrum. 

Segun pareec, cl proximo verano 
ser£ present ado en Gran Bret aria el 
nuevo Spectrum 12K K PLUS 3. La 
gran novedad que apertara estc aun 
no nato ordenador ser;i la de incor¬ 
pora r ? cn cl lugar en el que cl PLUS 
2 3leva cl cassette* una flamante Lint- 
dad de disco, 

Su aspect g exterior lender & a ase- 
mejarse a I del modelo 6128 de AMS¬ 
TRAD , que tambicn posce una uni- 
dad de disco en su lado derecho, mien- 
tras que el teclado ser£ igual al del ac¬ 
tual 128 PLUS 2, 

Los discos seran de 3 pulgadas y co- 
rrenin con la nueva version del sis- 
tema operative A ms-Dos. con ligeras 
modifieaciones, efeciuadas por Loco¬ 
motive, para su adecuado funciona- 
miento en el Spectrum. 

Se supone que su compatibilidad 
con el software existente ptira el 48 y 
el PLUS 2 sera, total. Para ello el fu¬ 
ture PLUS 3 ira equipado con las co¬ 
rrespond ientes eniradas para Car y 
Mic, a fin de que puedan cargarse to¬ 
das las cintas. Asimismo .podrSn 
us arse los tradicionales Microdrives, 
con loti que tantas cosas han hecho 
muchos de los perseverantes usuarios 
de Sinclair. El ordenador., por si 
misnio, detect ura cuando rceibc infor¬ 
mation de uno u otro ripo de soporte. 

No se desearia ta rupture quC, en un 
future, fabricates ajenos a A MS- 
TRAD ensayen el desarrollo de 3a 
compatibilidad del PLUS 3 con CPM. 

EL SOFTWARE? 

Al oomenzar estas tineas haciamos 
referenda a losproblemas que han on- 
Contrado los usuarios del 128 PLUS 2 
a la hora de gozar a fondo de las po- 
sibilidades que en teoria les ofreefa 
su ordenador. ^OcurrirA k> niismo 



cuando se contercialice el Spectrum 
PLUS 3? 

Las posibilidades que este nuevo or¬ 
denador ofrece nos haeen suponer que 
la historia no se repet ird. Aim cuando 
en un primer momento la edition de 
juOgOS y ulilidades para el PLUS 3 no 
pasara de ser un revival adapt ado del 
software que ya corre para 48, la uti- 
lizaeidn de discos abre un enorme 
campo de posibilidades. 

No se lrata tunica y cxclusivamente 
de las grandes ventajas que supondra 
poder hacer program as mas largos, 
compSejos, cn los que sera posibtc uti¬ 
ll zar toda dase de recursos decora ri- 
vos y efectistas. La rapidez e interac- 
tividad que implicit !a utilization del 
disco permitira utilizar cn cada mo- 
men to linicamente lo que nos interese, 
por lo que el rendimiento de la capa- 
eidad de memoria sera mucho mayor. 
A estas a I Liras. algunos ya c si a rati go- 
zando ante su pan tall a y recreandose 
cOn juegos del mas alto nivel de cual- 
quier sistema; corno por ejemplo, los 
dc Commodore, 

Tampoco debemos olvidar que no 
solo en los juegos notaremos la dife- 
rencia, Progranias de litilidades como 


los procesadores de textos, las bases 
de dales o las contabilidades, euyO usu 
con el cassette results ha poco me nos 
que engorreso, cor reran en el PLUS 3 
eon fluidez pasmosa. 

UNA POSITIVA RESPUESTA 

De la misma opinion pareoen ser los 
principles productores de software, 
que ya han respond!do positivamentc 
a las llamadas de AMSTRAD y ban 
oftecido su apovo logislico a fin de 
que cl lanzamienlo del PLUS 3 se vea 
arropado por un adecuado paquete de 
programas. Entre estas. casas dcstaea 
OCEAN, quien ya adqutrio compro¬ 
mises de production con AMSTRAD 
en relation con el PLUS 2. Sin dud a 
se avecinan grandes cambios para los 
fieles am antes del Spectrum, 

En Gran Brctariase especula con un 
precio de lanzamienlo real men te in- 
teresanlc: alrcdcdor dc ias 40.000 pe¬ 
setas, 

Scgitn ha pod!do averiguar INPUT, 
c! (anzamiento del PLUS 3 en nucstro 
pais se producira hacia finales de esle 
afio. 
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LA ELEVACION A 
POTENCIAS 


Aqui tidies Unas cuantas f unrimms 
in alma liras que lienen una gran tan- 
t i dad de apl icadones pni c tkas. desd e la 
medida de la su perficie tic iu casa hasta 
el calc in l« dc la velocidad de un euerpo 
que cae, 

La pntendaribn o funcidn potential 

es una de las fun clones matemiticas a 
[as que con frecuencia no sc les presta 
mucha ateneiun y que, sin embargo, 
Eiene una sorprendente variedad de 
usns, especial menle en los easos en 
que quieras calcular Sreas o volume 
ties en tus program as- 

La funcidn potential se represen lei 
eon el signo t cn el ordenador, Se co- 
loca entre dos numeros. 2 J 3, por 
ejcmpk> > y se Ice <dos elevado ei la tcr- 
cera potenda*, o «dos elevado a I 
cubo», (F.l eddign ASCII de la flee ha 
| cs alt-24.) 

Aunque a I prindpio te pueda pare- 
cer confuso, en realidad la idea es muy 
simple. Un numero elevado a una de- 
term in ad a potenda., que es uti se- 
gundo numero, es siniplemenie el pri¬ 
mer numero multipUcado pur si 
mismo taut as voces como indique el 
segundo numero, 

Segun csto, si volvcmos a] ejcmplu 
anterior, dos elevado a la tercera po¬ 
re ncia es to mismo que dos multipli- 
cado por dos ires veccs; ash 

2 |3=2*2*2=S 

Es igual para Cualquier par dc Hu¬ 
merus, 

For ejeniplo: 

2 f 5=2*2*2*2*2=32 
5 f 4 = 5*5*5*5-625 

Tanibien puedes escribir los iiimc- 
ros cn la forma 2^, 2 : \ 2 ? ' y 5 J , que es 
la notation conventional para las ma¬ 
te niAticas. Pcro esta forma no la en- 
tiende el ordenador. 


La segunda y tcrcera putentia tie- 
nen nombre especial, Cualquier nu- 
mero elevado a la segunda potcncia se 
dice que est£ elevado *al cuadrado>, 
Analogamcnte, cualquier numero 
elevado a la tercera potenda se dice 
que esta elevado «al cubo». 

Real me me exist cn razoncs sOlidas 
para utiiizar los nombres asodados 
con estas dos potendas. 

Si intent as medir el Area de un ree- 
tangulo (ya se tnite dc un trozo de ces- 
ped + una alfombra o cualquier otra en- 
Tidad que tenga forma rectangular)* to 
que haccs es medir su longitud y su an- 
chura y t a continuation, multiplicar 
una medida por otra, 

El rcsultado dc esic calculo es un 
numero de unidades «cuadrada&>, La 
razdn de que un &rcEi sc mida, por 
ejemplo, en metros cuadratios reside 
en que ]o que realmentc e$t£s ha- 
ciendo es medir cuanlos cuadrados de 
un metro dc lado caben en !a super- 
ficie que estas inidicndo. 

Analogamenie, un numero elevado 
a la segunda potenda se dice que esta 
elevado al cuadrado; la unkind de su- 
perficie o uni dad cuadrada se repre¬ 
sents por la multiplication de la uni- 
dad bdsica por si misina, 

Dc la tnismn forma que la segunda 
potenem tosnsi su uumbre de la medida 
de superficies, la fencer a potenda 
toma el suyO dc hi medidti de voIls- 
mcnes. Para cncontrar el voluinen de 
un cubo, se multi plica su anchura por 
su longitud y por su alters. For cso Ka- 
ccn falta tres multi pi ieaciones de 3 a 
uni dad bis lea para eneonlrar el yolu- 
tnen (dos para 3a su perficie y una mas 
pEira la alturEi); por elto sc dice que un 
numero elevado a la potenda tresesta 
elevado «al cubos. 


MAS POTENCIAS 

A partir de aquih ya no es posiblc 
construir un modelo ttcerea de lo que 


signified la clcvaciOn a potendas. Si 
fuera posible tener un objeto que tu- 
viera cuatro dimeusiones, su volumen 
sc mediria en unidades fundamcntales 
elevadas a hi cuarta potenda, lo cual 
es obviamente absurdo. Sin embargo, 
hay much os ca leu los en los que inter- 
vienen estas potendas super lores y re- 
sultan utiles por otras razones. 

Por ejemplo, supongamos que qu lo¬ 
res conoter la probabilidad de que al 
tirEir u n dado al aire saiga como resut- 
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USD DE LA FUNCION SQR 


A ROTE NCI AS SUPERI0RES 


EN UN RRGGRAMA 


uido un seis r Es facil: si suponemos 
que todas las cams licnen la misma 
probabilidad de quedar haeia am ha, 
la probabilidad de obttrier un dcter- 

minado numero cm particular es 

Pem supongamos ahora que quieres 
conocer La probabilidad de obtener 
dos veccs seguidas un 6. Tidies un 
sexto de probabilidades dc que ta pri- 
mera vez tts saiga un 6. y si esto sticedc 
tiencs otra vez un sexto do prubabili- 


dades de que la siguieme vez saiga un 
6., Por ello la probabilidad total os 

veces j. En otras palabras, es — dc- 

vado eiE cuEidrado. Esle mismo princi- 
piose apliea para eualquier numero de 
tiradas; ;isi la probabilidad de que Eli 
tirar un dado ricte veccs seguidas apa- 
rezca las sicto voces un 7 es 


eierto, es un numero bast ante pe- 
querio, 

Scguro que por lo me nos has visto 
antes un caso de niimeros el evades a 
potencias alias; ce habri a pared do en 
la con 1 vers i6n dc numeros a binario. 
Cada djgito binario rcpresentji una po¬ 
le nci a del numero 2. Ass' end numero 
11111111 el primer digtto de la dere- 
diEt (el bit 0) represents un l, el se- 
gundo (bit 1) representa un 2, cl ter* 
cero (bit 2 ) representa un 4, el euarto 
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(bit 3) represent a tin 8, y asi sueesi- 
vamente 16, 32, 64 y 128, 

Fijatc un poco mds detalladamente: 
4 e$ 2*2, o, lo que es lo mismo, 2 cle- 
vado a la potencia 2; 8 es 2*2*2 o 2 
elevado a la potentia 3; 16 es 2'2 ~2*2, 
etcetera; 


2 f 2-2*2 =4 

213=2*2*2 =8 

214 = 2*2*2*2 =16 

2 | 5 = 2*2*2*2*2 =32 

216 = 2*2*2*2*2*2 =64 

2 t 7 = 2*2*2*2*2*2*2 = 128 


En la tab]a anterior faltan dos va- 
lorcji. Auitque es muy fdc.il descubrir 
de que valores se (rata, la explicEicidn 
puede results r un pooo sorproideme. 

El primero do 6sEos es 2 f 1. Es evi- 
dente que, de acuerdo a la analogfa bi- 
naria, debt ser un 2 . De liecho„ por 
extension, si 212 es 2 multi pi icado 
por si mismo una vez„ 2 1 1 deb end ser 
2 tnultiplieado por si mismo una vez 
me nos, Es d ecir, 2 ito se mul ti pi tea por 
sf mismo en absolute, permaneciendo 
como 2. 

El valor siguiente tal vex sea aiin 
nuls sorprendente: 2 f 0, Podria ser 
que le esperaras que tuviera el valor 
G, pero si examinas los valores dc la 
tabla anterior, observes que le eo- 
rresponde claramente el valor 1. Esto 
sc debe a que ha de ser 2 multiplk-ado 
pt.tr si mismo una vez, 1 es ya el nu- 
mero 2 una sola vez, la tinica man era 
en que se puede multiplies r por 2 una 
vez mentis es dividiendo per 2. Y cual- 
quier ntimero dividido por si mismo 
es 1. 

Para comprobar todo esto u cltros 
valores cualesquiera de potencias que 
desecs ex peri men tar, teelea lo si- 
guiente: 

PRINT 2 t X 

donde X cs el valor que quiercs coin- 
pro bar; pulsa a conti miacion ENTER 
RETURN, PuedesprobEir con el valor 
que quieras (aunique con valores muy 
grandes puede que se tc produzcan 
errores de deshordamiento). Tambien 
puede ser que llegucs a resultados bas- 
tante interesantes, por ejemplo, ^qui 
sucederin si teclearas un valor fraccio- 
nario para la X, tal como el 0,5? Vol- 


blema, pero prime ro nos detendremos 
un poco mas en las segundas potencias 
o cuadrados, que se utilizan amplia- 
mente. 


DIBUJANDO CUADRADOS 

El siguiente programa toma una se¬ 
ne de nunieros que e in plea para di- 
bujar cn pantalla una serie de cuadra- 
dos, y mucstra la Longitudde cada cua- 
drado y su area. A continuation te 
permite to mar dos cuadrados cuales¬ 
quiera y oomparar sus areas, Tambidn 
te servira para cum pro bar lo ripida- 
mente que crceen los cuadrados a me- 
dida que lo va haciendo cl miinero 
base. Por ultimo tc permitir& formarte 
una idea m&s global y sigrtificativa dc 
Las potencias. 

10 CLS 

20 PRINT AT 2 r 0 f "Longitud”;AT 
3 l 0;"del M ;AT 4 p 0 ; ”l3do” 

30 PRINT AT 2 r 24;"Area lt ;AT 3 P 
24; ,l del";AT 4,24; rf cuadrado" 
40 LET z=0; PLOT 55,23 
50 FOR n-1 TO 13 
60 LET m=h: IF m>7 THEN LET 
m=m-8 
70 DRAW 0,n*8 
80 DRAW PAPER rrqn*8 5 0 
90 DRAW PAPER 
100 DRAW PAPER 7;-{n*8) r 0 
110 PRI NT AT 6 + (13-n),0:n;AT 
6+U3-n) r 25jn*n 
120 PAUSE 10: NEXT n 
140 INPUT "te gustaria comparar 
cualquier area? [s/n)";a$ 

150 IF a$<>"s" AND a$o"n rr 
THEN GO TO 140 
160 IF a$=”n" THEN GO TO 300 
170 INPUT n cual es el primer 
cuadrado cuya area quieres 
comparar? (1 - 13)";a: IF 
a<l OR a> 13 THEN GO TO 
170 

180 INPUT "ycual es la 
segunda? (1 — 13)";b: IF 
b<l OR b> 13 THEN GOTO 
180 

190 LET x=INT (aj; LET y=INT (b> 
200 IF soy THEN GO TO 280 
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210 CLS : PRINT "La primera 
area se ajusta en la segunda 
veces.” 

220 PLOT 20,0: DRAW x*8,0: 
DRAW 0,x*S: DRAW -x*8, 

0: DRAW 0,-x*3: DRAW 
y*8,0: DRAW 0,y*8s DRAW 
“y*8,0: DRAW 0 r -y*8 
PRI NT “quieres comparair 
alguna mas? {s/n )“ 

240 INPUT a$ 

250 INPUT a$«''$" AND 

a$o M n” THEN GO TO 240 
260 IF a$ = Jl rT THEN LET 2=1; 

GO TO 300 
270 GO TO 170 
280 CLS i PRINT r 'La primera 
area es rr :x"2/y‘2; JJ veces 
mas grande que Ja segunda." 


# 


t 


# 




290 GO TO 220 
300 IF Z— 1 THEN CLS : LET 
2=0 

310 PRINT INK 2; FLASH I;AT 
0,0;"Pulsa una tecla para 
verlo de nuevo" 

320 PAUSE 0 

330 IF INKEY$- M n" THEN STOP 


340 RUN 

El ordenador va dibujando un cua¬ 
drado cada vez, empezando por el mis 
pequcno. La rutina que comienza en 
la Ifnea 140 tc permite comparer las 
areas dc dos cuadrados. Espera a que 
introduzcas un niimero, correspon- 
diente a I del primer cuadrado que de¬ 
seas comparer, efectuando una qom- 
probaddn para asegurarse de que 
efectivamente sc trata de un ndmero 
«legal». En oiras palabras, si el nu- 
mere es mis grande o mas pcqueno 
que el numero de cuadrados, no seri 
ace pt ado, Si introduces una fraocidn 
decimal, el ordenador la converlira en 
un numero entero por medio de la 
funddn I NT.. 

Una vex que hayas introducido dos 
nurrieros villdos, el ordenador exa- 
mina cui! dc cllos es mis grande, A 
conlinuaeibn elev r a cada numero a I 
cuadrado (multiplicindolq por si 
misnto) y divide el mayor por el tne- 
nor, Seguidamcnte se presenta en 
panialla d mensaje que indica qu.£ 
cuadrado es el mas grande y euintas 
veoes superior. Nuevamenle sc to 
ofreceri la posibilidad dc com para r 
dos ireas, si deseas hacerlo o, por el 
contra rio T dc ver otra vez el programs 
complelo. 

Probablemente la potenda que mis 
se utiliza es el cuadrado o segunda po- 
tencia. Pero tambien es posiblc que 
hay a mudias voces en que quieras ca!- 
cular cl cuadrado al reves, es decir. 
enconlrar el ntimero original a partir 
del eual result a un cuadrado conocido. 
Por ejemplo, si sabes quo el area de 
un cuadrado es SI, puede ser que 
quieras calcular cuinto mide de largo 
cada lado. 

En e! caso del numero SI no resulla 
demasiado dificil: sabes quo nueve vo¬ 
ces nueve son SI, por lo que la longt- 
lud del lado buscada debe ser 9 . Pero 
si el area del cuadrado buscado liu- 
biera sido un numero mcnos evidente,. 
por ejemplo 127 k rests It aria bastante 
mis labortoso calcular la medida del 
lado, Para ayudarle en esta tarea, los 
ordenadores disponen dc una funeidn 
especial: la raiz cuadrada, 

Teclea en tu ordenador PRINT 
SQR(Sl) y a continuacidn pulsa EN- 
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TFR o RETURN, Observarfis qise en 
la panlalla apu recti el numero 9. (En 
el caso de quc sientas curiosidad por 
saber cu4l es la raiz cuadrada de 127, 
sustiluye en La exprcsibn anterior 81 
por 127.) 

Et ordenador dispone del comando 
especial SQR debido a quc la raiz cua- 
drada se uliliza con mucha free Lie ncia, 
pero esia no es de hecho La tinica 
forma en que se puede calcular la raiz 
cuadrada: tambidn puede emplear la 
funeion potential ordinaria, SL has es- 
tado experiment ando en esta funtibn 


con 2 f 5. es deeir, 2 elevado a —, la 

b- 


potcncia tienc cl niismo result ado 

if 


quc $QR(2), Para comprobar eslo, 
ensaya PRINT SOR(81), despuds 
PRINT 81 T ^5, 

Puede que los resultados no scan 
exactamente iguales, pero es seguro 
quc scran muy parecidos, 

Puedes realizar una operation ana¬ 


logs con la fraction - 7 -, que te permsLe 

tJ 


obiencr La funcidn in versa dc la ele¬ 


vation a I cubo; esto es lo quc se llama 
«exiraer la raiz cubical, Naturalmcnte 


puedes bacer lo inisrno con otras po¬ 
tencies cualcsquiera. Aunque muehas 
de elias tienen sus aplicaciones, la mas 
am pi Lam emu ulilizada du todas cs,con 
mucha diferencia. La raiz cuadrada. 

Puedes emplear d comando SOR 
para muchas oiras apLicacioncs, apartc 
de Inallar cl Lado de un cuadradocuya 
£trea conoccs, Hay muchas ecuaciones 
maternal! cas quc conticnen cuadrados 
y rafees cuadradas; eu tales casos pue¬ 
des uiilizar la f unci bn SOR para re- 
solverlos eon aytida dc lu ordenador. 

Como ejemplo, en el siguiente pro¬ 
gram a sc emplea una ecuacibn para 
calcular el tiempo quc tardara cn es- 
t red arse contra las roc as un objeto que 
cae desde un acanttiado. o cualquter 
otra altura (sin tctier en cuenta Ea rc- 
sistenria del aire), Tambien podras sa¬ 
ber la veiocidad con que se estd mo- 
viendu el objeto en el memento en 
que llega al suelo, EL porqu£ de la re- 
lacibn existente entre los cuerpos quc 
cacn y los cuadrados y las ratces cua¬ 
dradas reside cn quc todo Go que csta 


bajo la inl'Luenda dc la gravedad. cae 
con mayor veiocidad c a an to rmis 
tiempo I leva eayendo (siempre sin to¬ 
ner cn cue Etta la resistencia del a ire). 
De hecho, el camino recorrido esta re- 
lac ionado con el cuadrado del licmpo. 
Pero, antes de mirar esto con mas de- 
talle, ensayemos el program a: 

10 CLS 

20 INPUT "INTRODUCE LA 
DISTANCIA DECAIDA 
(METROS)",D 

30 IF D<0 THEM GO TO 20 
40 LET T=$QR ((2*D)/9,81) 

50 LET V=SQR (2*0*9,81) 

60 LET T=INT {T*l,00)/100 
70 LETV-INT (V*100)/100 
80 PRINT INVERSE 

r'"TIEMP0 QUE TARDA EN 
LLEGAR ALSUELO:": 
INVERSE 0'T;" SEGUNDQS" 
90 PRINT INVERSE l'"MAXIMA 
VELOCIDAD:"; INVERSE 0'V;" 
METROS POR SEGUNDO" 

100 PRINT "(";INT (2,25*V-k5); 
" MPH) rr 

200 PRINT ""PRESIONA UNA 
TEC LA PARA JUGAR DE 
NUEVO" 

210 IF INKEY$- ,J " THEN GOTO 

210 

220 GO TO 10 


El ordenador empieza borrandu la 
pantalla. De spues le indicant que te- 
dees la altura desde la que quieras cal¬ 
cular la catda. Si tccleas un numero 
negative, cl ordenador te pedira que 
tcclees un nuevo mimero, ya quc no 
se puede calcular la raiz cuadrada de 
un ntimero negativo. 

A continuacibn el ordenador cakula 
el tiempo necesario para que c! cuerpo 
que cae llcgue hasta cl suelo, y la ve¬ 
iocidad que Sleva cn e! momento del 
Impacto. Eiito se hacc cn las. lincas 4(1 
y 50. 

La ecuacibn utillzada en la linea 40 
es una versibn dc una dc las «ecuado- 
nes del movimiento^. La hernos reor- 
denado para que adopte la siguiente 
forma: 

T = \Z(2*D)/a 
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dondc T es el tiempo requerido para 
recorrer una distancia dada (cn este 
caso para Llcgar hasla el suelo), D es 
la distancia que lii introduces, y □ es 
la aceleracidn, que es una medida de 
lo que va cambiando la vdocidad en 
cad a segundo. 

En el programa tie ordenador no tli¬ 
ter vicne n Eng una variable que se Uame 
a. debido a que su valor no Gambia. 
Como puedes ver, figura el valor SI 
en lugar de a. 

La ecuacibn anterior se press nta re- 
suelta cn la lEnca 40. El rcsullado cs cl 
tiempo que el objeto tardard en cho- 
car con la lierra. 

En la siguiente line a sc resudve una 
ccuacion analoga para caicular La vc- 
locidad con que sc mueve el objeto en 
el momenta de su impacto con el 
suelo. 

V = ^f2*U*9&T 

En esta ecoacibn, en vez de dividir 
el numcro 2 *D por la acelerncion, el 
ordenador multi plica diclio nflmero 
por la aceleracidn. La V signified vc- 
locidad. 

Lei ambas ecuacioncs, el siinbolo 

V cubriendo a 2*D*9.81 o a 2 4 D/ 
9.SI signifies «raiz euadrada dc», 
Aqui es, pues, donde se utillza ta fun- 
don ratz euadrada en estc ejemplo. 
Una vez que tengas la respuesta a es- 
tas ccuaciones, puedes modificarlas li- 
gcramente para hacer que cl ordena¬ 
dor calcule la allura desde la que se 
arrojd el objeto, 

En su forma general, la ccuacibn sc 
a plica a cuakjuier objeto que se vc so- 
metidou aceleraeibn, desde un ladrillo 
que cae, liasta un COhete lanzado 
desde la Luna. Lo que hace falta para 
rclacionarlo espedficamcntc con un 
objeto que cae es el valor eorrecto de 
la aceleracidn, En cstc caso la acclc- 
racidn es la deb id a a la grave dad, por 
lo que a la variable a se Ic ha asignado 
este valor. La gravedad tiene una ace- 
leracidn dc 9.81 metros por segundo y 
por segundo, En otras palabras, para 
un objeto que cae, su velocidEtd an- 
menta en eada segundo 9,81 metros 
por segundo. En vez de metros por se¬ 
gundo y por segundo, tambien se 
puede deed metros por segundo al 
cuadrado, par lo que ya le puedes 


imaginar por ddnde aparece la funcidn 
de elevacidn al cuudrado. 

Las ecuadones para hacer csto sc- 
rian algo asi; 

a*(tT2> 

D " 2 

o bien 

D = V f 2/(a*2) 

Hussy a a cambiar tu programs de 
ordenador para caicular las respucsias 
por medio de est as dos ecuadones, En 
vez de introdurir la allura, podrfas in- 
rroducir la vclocidad a la que quisieras 
que cay era algo sobre la tierra (en el 
easo dc la segunda ecuacidn) o d 
tiempo que quieres que transcurra an¬ 
tes dc llegar al suelo. En am bos casos, 
lu ordenador cakular& la altera nece- 
saria para satisfacer lu peticidn. 

La posihilidad de resolver p ruble - 
mas de esta elase tiene gran c anti dad 
de aplicacioncs practical si bien nor¬ 
ma I memo las ecuaciones deben con- 
siderar otras influcndas que tambjgn 
actuan sobre d cuerpo que se mueve, 
Pcro podrlas calcular por ejemplo los 
d eta lies del comportamiento de un co- 
che que se ace 1 era en una prueba de 
frenos, o bien reconsliluir lo que sli¬ 
ced id en un determinado accidente. 
En este Ultimo caso, pitede que qui- 
sieras conocer In veloddad a que sc es- 
taba dcsplazando cl vehiculo cn el ins- 
tante en que chocb. Es posible calcu¬ 
lar esto, hndendo la cucnla atrSs a 
pnrtir dc hi distartcia que viajd dcspu#5 
del memento del impacto, siempre 
que dispongas de los datos adccuados 
para introducirlos en tu ecuacidn, 

Las model izadoncs que te permite 
el uso de fune tones potenciales no se 
agotan en cosas tales come el tamano 
de tu casa o el com port am lento de tu 
automdviL Se aplicun tambi^n a otros 
cSlculos muy distintos, tales como el 
crecintiento de un arbol 0 d porque un 
ave que fuera tan grande como un ele- 
fante jamas podrfa Sevantarse del 
suelo. En un proximo ardculo vere- 
mos como haccr aun uu use tod avia 
mis eficaz dc las funciones malem:^ 
ticas de tu ordenador, induida la 
forma dc conscguir algunos efectos 
grMicos realmente impresionantes. 
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En INPUT estamos convencidos de que aun 
puedes hacer muchas mas cosas con tu 
ordenador Sin duda, muchos lectores estareis 
utilizando vuestro micro para funciones de lo mas 
variadas, en unos casos; pintorescas, en otros; 
mientras que algunos listillos habran podido 
utllizarlo para resolver tareas cormplejas, Es logico, 
modificando programas y variando los perifencos 
nuestro ordenador puede prestar sus servicios en 
infinidad de facetas, iNPUT quiere que esas 
aplicaciones y utilidades a las que has conseguido 
dedicar tu ordenador, sean conocidas portodos 
sus lectores y por eso ha organizado el «Concurso 
de Aplicaciones y Utilidades^, en el que puede 
participar cualquiera de nuestros lectores. 


UTILIDADES Y APLICACIONES; Si tu orde- 

ntidor controls la qiilefaccioii de tu casEi, gobierna 
un robots dlrige un pequerio ncgoeio, organize la 
maquefa dc lit Iren eldctrico, o cualquier cosa in- 
tercsantc u original; envfanos irtformaddn grEific;i y 
lislados de ttis programas, grabados en un cassette* 
diskette o microdrive, 

Todo ello ha bra de venir acompanado por un 
texto que aclare cual essu objelivo, el mode dc fun- 
cionamienlo y una explication de] comettdo que 
cumplen las dislmtas rut bias que lo componen. El 
texto sc press iitard en pap el de tomano folio y rne- 
canografiado a dos e sputters. No imports que la re- 
daccion no sea muy clara y cuidada; nuestro cquipo 
de espertos se encargara de proportion a rlc la forma 
mas atractiva posiblc. 

UN I UR ADO propio deddira en cada moincnlo 
qud colaboraciortes ncurien los requtsitos adecuados 
para su publication, y evaluara la cuantfa del pre- 
uiio en metalico al que se hagau acresdoras. 

No olvidcis indicEir elaranenlc para que ordena¬ 
dor estd preparado el material, as! coitio vuestro 


□ombre y direction y, cuando sea posible. un lelc- 
fono de contacto. Entre todos los trabajos recibidos 
durante los prdximos tres mescs SORTEARE- 
MOS: 

• Un premio de 50.000 ptas. 

• Un premio de 25.000 ptas. 

• tin premio de 10.000 ptas 

en material m fcroin forma tico a deg it por 
los afortunados. 

]No os desanimeis!, por muy simples o comp] ej as 
que puedan parecer vuestras ideas, todas esl&n re- 
visadas con el maxi mo intercs. 

INPUT SINCLAIR 

Aribau, 185, Planta 1.“ 

88021 BARCELONA 

NOT A INPUT no sc rcsponsablLUii tic In devotufidn del ma¬ 
terial que no vaya acompafiado por un wtirc adectiado atn ct 
frnnqucn. corrcs-pondientc. 
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t^rogramacid/^ 


MAS IDEAS PARA 
TUS TITULARES 


■ 

DIBUJO DE LETRAS 

LINEA A LINEA 

■ 

CAMBIO DE LA ESCALA 

DE LOS CARACTERES 

■ 

INTRGDUCCIGN OE LAS FALABRAS 



Fn la primcra parte rle este arliculn 
vimos la forma de error let ms en part- 
tnlliL ei up lean do el eon, junta detarac te¬ 
res grallcos. Aqui tien.es nue vo material 
tipngrafleo mas ueiaS euanlas ideas SO- 
bre la u til \m cion de todas las nuevas le- 
tras, 

Los modelos lipograficos que pue- 
dcs crear con ayuda de los programos 
que te hemos proporcionado se cons- 
truyen a parttr de los caraciercs gni- 
ficos, basados en el conjunto de ca- 
raetercs cstandar, o en los bloqucs 
grificos, A conttmiaddn te presenta- 
mo$ una Tiueva forma do cnear Ictras 
para hater pre$entacioncs en pantalla, 
utilizando los graficos de aha resolu- 
cion para dibujarlas Imea a line a eon 
ayuda de la seiUenda DRAW, 

Los programs que siguen funeio- 


nan de una manera muy pared da a la 
de los hloques graficos de leiras, end 
scntido de que tada unu de cl!o$ ton- 
slste en una serie de sentendas D ATA 
(pic indicait al Ordcnador de que ma- 
nera tiene que construir cada letra. 
Esta in form ad fin se almacena en un 
array, y til puedes introdudr las pa- 
labras que quieras ensanchar en forma 
de cadena de caractercs. Jgual que en 
aquel easo, las Ictras se van constru- 
yendo eon arreglo a las itislrucdon.es 
que el ordcnador va encontrando, y SC 
van representando en pantalla. Pos¬ 
terior mente veras de quC man era pue- 
des utilizer esta prose ntacidm (o la que 
proceda dc cualquier otro gcncrador 
de letras) COmO parte de lu£ propios 
programas. 

El uso de lineas eon alia resolution 
te permite una liber tad mucho mayor 


en el estilo de tus letras que los mc- 
todos anteriores, La ampliation del 
con junto de carac teres sdlo cst& limi- 
tada por el debit* de Lei ahura y de la 
anehura de los caracteres cst^ndar. 
Las letras de los hloques graficos estan 
cornpletamentc fijadas por su diseiio 
en las sente ncias DATA. 

Las sen Ic ncias D ATA de los si- 
guientes prograinas Lambien fijan dc 
qud manera se construye cada letra 
(ast, por ejempto i para una L, el or- 
denador recibe instruedoncs para tra- 
zar unit Imea vertical y otra horizon¬ 
tal). Pero todas cslas instruccioncs es¬ 
tan relacionadas anas con otras* por lo 
que no determined cl aspeclo global dc 
la letra. Piensa coitio si cada letra estu- 
viera encerrada en una caja imagitiaria, 
Si dicha caja es alta y estreeha, ob tun¬ 
dras uria letra alta y estrecha, mien* 
tras que si es baja y ancha, 3 a letra re¬ 
sult ante serd baja y ancha. Los pro¬ 
gram as estsin used los de tal forma que 
puedes dccidir estos factores dc escala 
a! prindpio- 

Teclea ya las itneas del programs, 

10 POKE 236583 
20 DIM WC26T DIM A(26 f l2 a 2) 
30 FOR N = 1 TO 26 
40 READ N(N) 

50 FOR M=1 TO N(N) 

60 READ A(N f M p l),A(N p M t 2) 

70 NEXT M 
80 NEXT N 

100 INPUT "METE UM STRING 11 , 
LINE At: IF A$ = ” rr THEN 
GO TO 100 

110 INPUT "METE. FACTOR—X^X 
120 INPUT "METE FACTOR-Y r ' f Y 
125 CLS 

130 FOR N= 1 TO LEN A$ 

140 LET T$-A$[N): IFT$<“A 11 
OR T$>"Z" THEN NEXT N: 
GO TO 100 
150 PLOT 
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(10*<M-l)*X)-f-X*A[CODE 
T$-64,1,1),20+Y*A(CODE 
TS—64.1,2) 

160 FOR M = 2 TO NtCODE 
TS-641 

170 DRAW X'AICODE TS-64.M, 
l),Y*A(CODE T$—64,M,2) 
180 NEXT M 
190 NEXT N 
200 GO TO 100 

1000 DATA B.0,0,0,5,1,1.4,0. 

1,-1,0,-5,0,3,-6,0 
1010 DATA 12,0,0,0,6,5,0,1, 
-1,0,-1,-1,-1,-5,0,5, 
0,1,-1,0,-1,-1,-1,-5, 
1020 DATA 0,6,1,-1,-1, 

-4.0.-1.1.0.4.1,1,4,0, 
1,-1 

1030 DATA 7,0,0,0,6,4,0,2, 

-2 0 -2 -2 -2 -4 0 
1040 DATA 7,6,0,-6,0,0,6,6, 
0,-6,0,0,-3,5,0 
1050 DATA 6,0,0,0,6,6,0,-6, 
0,0,-3,5,0 

1060 DATA 10,5,2,1,0,0,-1, 

— 1,-1,-4,0,-1,1,0,4,1, 
1,4,0,1,-1 

1070 DATA 6,0,0,0,6,0,—3,6, 

0 , 0 , 3 , 0,-6 

1080 DATA 6.0,0,6,0,-3,0,0, 
6,-3,0,6,0 

1090 DATA 5,0,1,1,-1,4,0,1, 
1,0,5 

1100 DATA 6,0,0,0.6,0,-3,6, 
3, —6, —3,6, -3 
1110 DATA 3,6,0.-6,0,0,6 
1120 DATA 5,0,0.0,6,3,-3,3, 
3,0,-6 

1130 DATA 4,0,0,0,6,6,-6,0,6 
1140 DATA 9,1,0,-1,1,0,4,1, 
1,4,0.1,-1,0,-4,-1,-1, 
-4,0 

1150 DATA 7,0,0,0,6,5,0,1, 

-1,0,-1,-1,-1,-5,0 
1160 DATA 9,4.2,2, —2,-5,0, 
-1,1,0,4,1,1,4,0,1,-1, 
0.-5 

1170 DATA 9,0,0,0,6,5,0,1, 

-1,0,-1,-1,-1, -5,0,4, 
0.0,-3 

1180 DATA 12,0,1,1,-1,4,0,1, 
1,0.1, -1,1. - 4,0. — 1,1.0, 


1.1,1,4,0,1,-1 

1190 DATA 4,3,0,0,6,-3,0.6.0 
1200 DATA 6,0,6,0,-5,1,-1, 

4,0.1,1,0,5 

1210 DATA 3,0,6,3,-6,3,6 
1220 DATA 5,0,6,1,-6,2,3,2, 
-3,1,6 

1230 DATA S.C.P.e.G, —3,-3, 
-3.3,6,-6 

1240 DATA 5,3,0.0 T 3 r -3,3,3, 

— 3 f 3 t 3 

1250 DATA 4,6,0, —6,0.6.6 t 

- 6,0 

Como putties ver, el programs eon- 
tiene 26 senlencias DATA, una para 
cadauna de laslclrasdd atfabeto. Y cada 
una tie tlichas sentences eoniienc uita 
seric de numcros que indican ai or- 
denador como tiene que dibujar la 
forma tie la letra cn cue si ion, segun 
una serie de trazos cortos. E] primer 
numero que figura a continuacibn tie 
cada DATA es el numero total die t ra- 
zos que se utiJizan pani formar cada 
letra. Porejcmplo la L neeesita menos 
que la S. El mayor numero utilizado 
es el 12. 

Los sig dentes numcros esiar ordc- 
nados por parejas que dan las coor- 
denadas .r c y de cada uno de los seg- 
mentos. Tal como hemos expticado 
anteriormente f se tratade numeros re* 
lativos y no absolutos, por lo que las 
Linens que se dilmjan reEtlmenie pue- 
den irafeetadas por factored de esala. 
El primer par de coordenadas especi- 
fica un punto de pari id a para la letra 
dentro de su <xcaja» im agin aria, 

Los numcros contenidos cn las sen- 
teneias DATA se Icen por medio de 
las eorrespondientes READ y se pa- 
san a dos arrays I lam ados N y A, A es 
un array tridimensional de 26 x 12 x 
2 dimensioned, que corresponden res¬ 
pect ivamenl® a I runic ro de Ictras. el 
numero miximo de lineas y los vec¬ 
tored .v e y. 

Las Ifneas que te permiten Entrodu- 
eir tus propias pal a bras realizan una 
comprobacidn para asegurarse de que 
cn efecto has entrado una eadena de 
caracteres y no una eadena «nulu», 
Por lo demEts, no hay I finite cn cuanto 
a la longilud de la eadena a introducir. 

Los program as te permilen entrEir 



/„ Aqul tienes ties versiones de (os 
nuevos came teres tipogrdficos del 
Spectrum, 


dos valores: un h< factor X» y un «factor 
Y», Los valores que inlroduzcas aqui 
dele nn in an cl ram a no real de cada le¬ 
tra (es decir„ las dimensioned de la 
«<caja» invisible). Para que te hagas 
una idea cn euanio a la escala, el nti- 
mero 1 corresponde a un car^eter de 
lamaho estiSndar. Con el 2 obtendrfas 
doble anchura o doble altura, mien- 
tras que cl 0.5 darla como resultado la 
mi lad dc la anchura o altura, Observa 
que con valores Enas pequehos quo t 
puedes conseguir algunos e feet os ines- 
perados. Como el ordenador ro puede 
dibujar una fraccidn de pixel, trazarS 
por defccto un doble pixel, En con- 
secucnria, las leiras que contengan un 
gran numero dc lineas llenen mas po- 
sibilidades de que les sliced® una cosa 
de este tipo. Como rcsultado poclria 
oeurrir, por ejemplo, que la S resut- 
tEira ligeramente superior alaT, 

Al disponer dc valores diferentes 
para cada uno dc los facto res, esliis en 
eondiciones de produdr algunos efe-c- 
tos interesantes para variar los carac- 
teres: ya scei con caracteres altos y es- 
trechos o bajos y cortos. 

Como no existc un limile para la 
longilud! de la eadena que puedes in- 
trod udr, tienes que (encr cuidado de 
no tcclear demasiadas Ictras para que 
cl espacio disponible en pantalla parL-t 
la represen taei on dc las mis mas re- 
suite suficicntc. De no ser asf 5 el or- 
denador sc deterdr& y tc enviar^ un 
mensaje de error o producira extranas 
variadones en las letras. 

Pucdc s calc u la r dc forma muy sen- 
cilla el numero de caracteres que te ca¬ 
ber para un detenuinado factor dc cs- 
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2. Modifiamdo los factores de escala 
de X e Y. las kirns pueden adquirir 
cnalquier tamano. 


cala. Observa que cl valor que im- 
porta es el factor X, ya que cs cl quo 
define cuaniti mas ancha o This eslre- 
cha es cada letra (cl factor Y deter- 
mina edmo es la letra de alta). Si tie- 
tics ii. n valor de 2 como factor de mul- 
tipticacion. solo podrfts acomodar la 
mi tad de caractcres de los que le ca- 
blan en una Hnca normal. Si cn cam- 
bio luvieras un factor de multi plica- 
cion de 4, unicamcntc podriaS poncr Iei 
euarta parte de earacteres. 

A] igual que otros program as para 
erear una deter mi nada tipografia, este 
utilize un buck principal para recorrer 
cada letra de la cadena Dicho buck 
empieza en la line a 130. 

El programs prosiguc de forma ana- 
loga a La del anterior generador de Ic- 
tras, defintendo una variable de tipo 
cadena de caraelcres (T$) que hace 
iguai Ei cada letra. A continuacidn exa¬ 
mine si dicho caractcr cs una letra de 
la A a la Z (ciialquier otno caractcr sc 
lrata corno si fuera uu espacio). De no 
ocurrir esto, el ordenador ejecuia un 
NEXT pitr;t actualizar el bade FOR 
... NEXT, y si ya no hay mas letras en 
la cadena de caracteres cl ordenador 
le permitc introducir una nueva ca¬ 
de n a. 

Cu an do el ordenador eneuentra una 
Ictra dentro de la cadena, se va a la 
linea 150 en la que comienzan las ru- 
tinas de dihujo. 

La variable de control del bucle 
FOR NEXT, N, sc uliltza como 
guia para la coordenada ,t de hi posj- 
cidn de part id a a la eual el ordenador 
le Etnade dos com, La primera es un 
valor relative. his coordenadas de di- 



_>. Emus imageries son ejemplos de 
letras nor males, exira-anchas y extra- 
alias. 


bujo Lomadas del array A, micnlras 
que la segunda es un valor para tener 
en cuenta el tamano de la pantatla y 
tus factores de eseala x e _y. 

Ya has visto de qud forma uno de 
los tres clcmcntos dc csic array sc era- 
plea para separar los detalles de las 
coorde nadas x e y. 

Los otros dos ckmentOS asignan a 
cada una de las 2b letras foasta 24 mi- 
nieros; recuerda que el mdximo nu- 
mero de segment os utilizados en el di- 
bujo de una Eetra es 12. El array uni- 
dimension eeI N se cm pica para in for- 
mar al ordenador de cuantas lineas 
tiene cada Ictra. Ash por ejemplo, 
cuando el ordenador lien? que dibujar 
la letra A, primero mira en el array N 
cuantas Eiiieas tiene que dibujar, Esle 
numero controls, entonces s el buclc 
para dibujar el numero exacto de IE- 
ncas para cada letra, 

Los va Lores de los niimeros de A, el 
array principal, de ires diinensiones, 
son 64 menos cl otidigo dc cardcter co¬ 
rrespond tentc a cada Ictra; esta es la 
razdn dc que aparezea la expresidn 
CODE T$—64 cn las lineas 130 a ISO. 
La razon dc esto es que cl ordenador 
puede asi tomar el c6digo de caractcr 
dc la letra y utilizarle para La cuenta 
cn la parte dereeha de los arrays a I di¬ 
bujar las I incas. Los valorcs relatives 
dc x e y almacenados en cl array se 
multiplican entonces por el factor de 
escabi que hay as introdueido y pasan 
a los coni undos CRAW. 

Cuando el ordenador termina de di¬ 
bujar una Ictra, pasa a la siguiente le- 
tra dc la cadcna do caracteres, supo- 
niendo que haya una siguiente letra. y 


repite todo el proceso para dibujarla. 
Si ya no hay mas letras que dibujar, el 
ordenador regresa a la linea 100 para 
que puedas introducir una nuevn ca¬ 
dena dc caractcres. 

Ya conoccs ires cjcmplos de nuevos 
caractcres tipograficos, pero puedcs 
apliear las mismas ideas para ercar tus 
propias letras especiales. Aunque no 
puedes modifiear la doble anchura o 
altura dc los caractcres graficos pm- 
pios del ordenador, puedes ulilizar, 
sin embargo, las rut in as de *expan- 
sibn» p<ira ampli;ir tus propios eiirac- 
tcres redcfiuidos. 

Las variantes que puedes introducir 
Son casi ilimitadas: puedes diseuEir tus 
propios caractcres a partir de los gr^- 
ficos de tu ordenador y aim scenarios 
en un array, Si no estfls satisfecho con 
los caractcres que Iteva incorporados 
tu ordenador. no hay razon para que 
no puedas disenar lus propios GO Us 
y combi narlos, Tambien podrfas cons- 
truir nuevas variantes de los mode los 
tipograficos que hem os visto en esie 
artlculo; para ello te basta con modi- 
ficar los va lores dc los DATA umi vez 
que tengas definidos los nuevos carac- 
teres, y cambiar el array en caso de 
que sea necesarso, 

Lo dc crear letras grandcs esta muy 
bien, pero no tendrta sentido a menos 
que puedas utilizarlas en tus progra- 
mas. Siernpkasd programa de dibujo 
dc cstc articulo, ticncs que poder I la- 
mar a las letras espcdalcs para poder 
aplicarlas en eualquier parte. [lay va¬ 
ri as formas de utilizer los caracteres ti- 
pogriificOs especiEiles cu tus propios 
program as Lei solucidn mils evtdente 
consisle en incorporar los program eis 
geueradores de letras en forma dc sub¬ 
rut ina y despuds poncr un GOSUB 
cada vcz que quicras accedcr a ell a. 

Si quieres emplcar lit rutina de ex¬ 
pansion del con junto de caractcres, 
esta es, probahlemeiiie, la mejor so- 
lucion. Sin embargo, este programa dc 
dibujo de letras que acahamos de ver, 
dista bastante de ser ideal. La princi¬ 
pal razdn dc esto es que ocupa una 
grEm cjmtidad dc cspacio dc incmoria, 
con lo que no te quedari mucho dis- 
ponible para tu propio uso. 

Puetlcs solueionar este problema de 
diversas formas, tod as las cualcs im- 
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plican la utili/.adbn de programas para 
dibujar tus propias letras y el alma¬ 
ce namiento de los resuitados de forma 
que qucdcn disponibles para su uso 
posterior dondie haga falta. 

Una manera de hacer esto es al- 
niaecnar lus disciioscn GDUs, para lo 
cual puedes «pokear» el correspon¬ 
ds trie GDLJ eon el contenido de la 
pantalla. 

Otra alternativa es almaecnar cn 
cm la eon un SAVE 3 a secddn de mc- 
moria correspondiente a 3 a pantalla 
CO mo bloque en cbdigo maquina. Pos¬ 
ter iormente puedes volvcr a hacer on a 
carga con 1-0AD del grifleo desde la 
einta a I ordcnador. Mientras dicho 
grSfico este en el ordcnador, isenes 
que protegerlo almaccndndolo por cn- 
eima del extreme del H ASIC. Una vez 
que et grafico este cn la memorta, ya 
cslas en condicinnes de utilizarlo. 

La inejor manera de haeerlo con- 
sisie en cscribir una rulina para ex- 
traer mediante PEEKs el correspon- 
dienie cbdigo contenido cn la zona 
protegida dc la RAM y a con tin catkin 
«pokcar» dicho cbdigo en la zona de 
niemoria correspondlente a la panta¬ 
lla s o modi bear el con] an to de punte- 
ros de caractcrcs para que tu eddigo 
«se convierta» en varios caractercs. 
Seguidamenic podrias imprimir los ca- 
racteres para bacer que aparezean tus 
letras grandes. La rulina para despla- 
zar lu bloque dc eddigo desde su 3 re a 


protegida en RAM hast a la pantalla, 
sen a in As o mcnos ash 

1000 FOR x = I TO {longitud de 
tu bloque de cod I go) 

1010 POKE (direccion inicial de 
la memorra de pantalla) + 
x, PEEK (direccion inicial 
de tu bloque de codigoj + x 
1020 NEXT x 

Tampoco en este caso es esta rutina 
u n a solucidn especial mente accrtada. 
ya que tardaria bastante en terminar, 
a mcnos que corozcas el eddigo ma- 
quina y puedas cscribir una rutina 
equivalents en este Icnguaje, En tal 
caso, podrias 3 lama r a dicha rutina de 
forma que tus letras aparecerian cn la 
pantalla de forma casi instanlAnca. 

La otra altemativa que denes cs a I* 
mace ei a r media nte un SAVE la i ma¬ 
ge n que tengas en pantalla y cargarla 
con tin LOAD cuando bagas la carga 
de tu programs. La imagen permane- 
ccrA entonces en pantalla hast a que la 
el [mines al hacer un horrado de pan¬ 
talla , 

El Spectrum dispone tic una palabra 
clave especial que te per mite almaec- 
nar en einta el contenido de la pantalla 
dc forma muy sencilla. La imagen se 
atmacena conic un bloque de memo- 
ria, con la salvedad de que en vez de 
tener que icctcar la direccion de co¬ 
in ienzo de la pantalla y la canlidad dc 


memoria que quieres almaeenar, te li- 
mitas a ted ear la palabra clave 
SCREENS in media tamente despues 
del nombre del fichcro. Dc esta 
forma, con el siguicnle comando di- 
rccto $e almacenaria 3a imagen Ha- 
made «pic»: 

SAVE"pSc"SCREEN$ 

Para volvcr a ear gar la imagen dc 
pantalla. rede a lo siguiente: 

LOAD""SCREENS 

Puedes utilizar una imagen como 
pagina dc cnirada con e! IlIuIo de un 
juego, hadendo que sc cargue al prin- 
cipio y permanezea en pantalla mien- 
tras se va cargando el juego. Para cllo 
denes que escribir un programa car- 
gador: 

10 LOAD ,MP SCREEN$ 

20 LOAD"GAME" 

y a continuacidn almacenarlo por me¬ 
dio dc: 

SAVE"LOADER Kf LINEl0 

De esta forma se ejecuta automati- 
camente. Ticnes que almaccnar, adc- 
mas, el propio juego tecleando SAVE 
«GAME?c LINE 10, para que iambicn 
este se ejecute automaticamcnte. En 
la einta, los programas han de lr al- 
macenados en cl order correcto: 
LOADER (cargadur), SCREEN 
(pantalla) y GAME (juego). 

Los tipos dc letras grander que he- 
mos visto hasta ahora no son en ab- 
so hi to las unicas clases de letras gr a ri¬ 
des que puedes crcar con tu ordcna¬ 
dor. Ya has visto edmo una de las ma- 
neras de almaccnar las letras consiste 
en utilizar los GDIJs. Tambien puedes 
po tier va rios G D U s j u n tos. co nibi n an - 
dolus para formar una leira mas 
grande. Por medio de este m£todo 
puedes dtsenar GDUs tan complica- 
dos como quicras, ya quq cl ordcnador 
solo tiene que hacer un PRINT dc una 
cadena de caracteres, no teniendo que 
dibujar, cn re alidad, cttda carScter, 
como hacen los otros programas. 
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La tercera version dc cste programs 
es realmenie una spperacidn. La longL 
tud > eonlpEejidad him tree id u en dcTto 
grade, peru se ha conseguidu un alto 
grado de pcrfeckm, El Cornell do que se 
preteitdia, cuusegtiir tan ampJiatlur del 
BASIC del Spectrum, ha sido akanzadu 
ecu truces antique sienipre qucdtl algo 
por reulizar, utra 11 iieui version, 

Antes de y den tram os. en el 
«mundo» del programs, hemos de ar¬ 
my mos de pacicncia e intentar des- 
menuzar poco a poco el complicado 
enlramado que suponc el manual, 
nada ntenos que 87 pyginas. 

Quiza cl fabrienme,'previendo esta 
posible dcsespe radon. itace notar este 
punto y ad junta una breve introduc¬ 
tion de las facilidydes que apena el 
programs, 

En reJaddn a la version 1.8, cl pro¬ 
gram ei ha me lit Ido un gran riumero de 
mievos contandos y fund ones, pero 
sobre todo ha petenciado los ya exis- 
tenles, con lo que ]a longilud del 3d} 
se ngrandn hast a los 18 K, siluando el 
RAMTOP en la position 47070. La es- 
tructura del programs sigue siendo la 
mi sin a, el end i go maquina por un I ado 
y las ires line as BASIC aparte. Dichas 
lineas nos ofrecen la postbilidad de pa- 
sar el programs a disco o microdrive y 
la liuea 0 (definicitin de Ieis funciones) 
es la clave para conseguir la adapta¬ 
tion dc las rutinas real izy das eon otras 
versiones. 

Se ha conseguido una gran compa- 
tibilidad ascendente: una vez cam- 
biadii La li'nfia 0 ni cumienz.0 de eady 
rutlna, los programas heehos con la 
1.8 rued an perfection ente eon el 3,0 
(pero no todos Eos heehos con el 3.0 
funeionan con la version 1.8). Como 
prueba de esta perfect a compatibili- 
dttd sdlo resEtliar que hi limka variable 
ulilizada cn el Irutamiento de errorcs 
I lama da *LINE», se 3ta ea mbs ado por 
«lino> para evilar asE una posible con¬ 


fusion eon el comando LINE (INPUT 

LINE, SAVE LINE). 

Aurtqtie se signer! manleniendo to- 
das his factlidades anteriores (mnvj- 
miemo del cursor, acclerador de pro- 
gramas, etc.), sin duda alguna lospun- 
fos fuertes de esta nueva adaptation 
son los que cn itinera mos y content a- 
mos a continuation: 

— Los distiutos formatos dc list ado 
que se pueden conseguir, tanlo en 
pan rail a corner en inipresora, Eo oral 
nos ayudara mucho cn nuestras largas 
sesiones de programaddn. 

— Se han ampliado Ieis pos lb El blades 
de KEYWORDS, por lo que eon sus 
nuevas opcionts podremos in cl u so te- 
deEtr letra a lelra n nostros comandos, 
olvidandonos de su situation en el te- 
clado y asemejandose mas ei otros or- 
den adores (de un plumazo se ccha por 
tierra uno de los principales argumen¬ 
ts de los detracts res dd Spectrum). 
Con esta forma de trabajar y funcio- 
nes eomo SHIFTS se evitan tamblen 
las posibles dil'icultades a la hora dc 
11st a r los Eiuevos comandos en la im- 
presora (problema existent? con la 
version 1.8), 

— Todo el tenia concerniente al ma¬ 
ne jo dc procedimienios h;i sido gran¬ 
de men te mejorado, tan to en posihili- 
dades eomo en sencillez de mane jo 
(ahora podemos rccurrir a mi proce- 
dimiento eon solo leelear su nombre, 
para lo cual podemos abandonar cl 
modo K y pasar a L o C sin imrodueir 
un comando previo). 

— Sc ha pot end ado mucho cl tnanejo 
dc todo tipo de variables y matrices 
(podemos trasladar parte de una ma- 
triz + modificarla, rellenarla, orde- 
narla...). 

— A nivel grafico podemos iticluso 
llegar a tratar con partes diferenciadas 
de la pantalla que previamemc pode¬ 
mos divtdtr en sect ores o vent anas. 
Podemos scieccionEir hi e sea la de los 
graficos o caracteres a Imprcmir, a|- 


macenar partes de la pantalla a modo 
de variables, etc. 

— Se han fact] it ado his cargas y gra- 
baciones de programs s y clatos. sob re 
todo en el Microdrive. 

A continuation reseiiainos las fun- 
clones y com a ados mas inlc resumes 
que ahade hi version 3,0 pero sin re- 
pelir los ya comcnlados parti la L8 
(pucsson cxaclamenie los mismos). 


COMANDOS 

Antes de empezar a program a r es 
neccsario eiegir cl modo cn cl que pre- 
tendemos trabajar. Como ya he mos 
content ado. ei parte de Los mod os 
KEYWORDS 1 o (L ahora podemos 
seleccionar 3 modes mas: 

— KEYWORDS 3: Modo normal eti 
el que los com and os del Beta Basie son 
obtenidos pulsando la tecla correspon* 
diente en modo gr:ific<J. 

KEYWORDS 3: Es La opcion utilb 
zad el en pr incipio ptir el Beta Basic. 
Ademas dc funcionar eomo el modo 
KEYWORDS 2. podemos tanibien si 
queremos inirtiducir los eomandos te- 
cleandolos lelra a lelra (igual Eos co¬ 
rn andos del Beta BASIC eomo los dd 
Spectrum). Para conseguir abandonar 
cl modo K deberemos dejiir un espa- 
eio antes de la primem tcela pulsada. 

— KEYWORDS 4: Funciona eomo 
cl modo iintcrioT pudiendo introducir 
Etjs eomandos dc (as dtts formas, pero 
ton la salvcdad dc que no estare- 
ntos nunca cn el modo K a no scr que 
pulse mos las leclas Symbol 
Shift + Enter, Esta es la manera tn^s 
parecidtt dc trabajar a la dc otros or- 
denadores distintos del Spectrum, La 
unicEi posible limitacidn de los dos ul- 
timos modos dc trabajo cs que los 
no mb res de las variables o procedi- 
mienlos no han de coitucidir con nin- 
guno dc los eomandos. 
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FACIUDADES GBAFICAS 


4 WINDOW n (x, y, a, 1): 

Como su traduccidn a I caste llano in.’ 
dica. este comando nos pcrmite crear 
una scrie de «ventanas» en nucstra 
pant all a que serin iotalmentc inde- 
pendientes unas tie otras en cuamo a 
su position de impresidn y atributos. 
m» cs cl mi me rode referenda de cada 
vent an a y WINDOW (I cs 9 a pant a 11 a 
normal. La esquina superior izquierda 
de la ventana vicne indieada por las 
coordenadas «jo>, «y» y su anchura y 
longitud por y «l». Una vez espe- 
cificados estos dates, cada vez que re- 
eleainos * WINDOW' n* estamos ha- 
ciendo referenda a e$a ventana, y 
todo comando que a continuation pi- 
tere algunos de los atributos o im- 
prim a algo, solo afectarl a esa parte 
de la pan tall a. Todos los dales referi- 
dos a cada uua dc las ventanas cstan 
prolcgidos por cl RAM TOP (a salvo 
de NEW). 

Ej,: 

5 BORDER 0; INK 9: CLS 
13 FOR o=l TO 4 
20 WINDOW n,0 + (64*(n-l)) P 
I75 f 64 r 176 
30 NEXT n 

40 FOR f= 1 TO 4: WINDOW f: 

PAPER f : CLS: NEXT f 
50 FOR g= I TO 4: WINDOW g: 
LIST g: NEXT g 

60 CLS 1: CLS 2: REM borra las 
ventanas 1 y 2 
70 FOR n-1 TO 10: PRINT 
WINDOW 2; PAPER 7; INK 1; 
BRIGHT 1; «INPUT»: PRINT 
WINDOW 2 ; PAPER 1; INK 7 ; 
BRIGHT 1; ^SINCLAIR*: 

NEXT n 

80 GET ■ PRINT WINDOW 1; 
INK 7- BRIGHT 1; 3$;: GO TO 
80 

El programs muestra come hemes 
ere ado 4 «vemana$» a modode franjas 
verticalesen la pantalla, y en cada una 
de cstas /on as generamos un listado 
i tide pend iente quc sc vera lEmitado 
por el ntimero dc columnar dc cada 


ventana. El color elegido en cada una 
cis ujeno al de las demas, v puede ah 
tcrarse facilmente con solo haccr re¬ 
ferenda a la WINDOW n elegida, La 
segunda parte del progruma muestra 
edmo intprimir wlNPUT SINCLAIR** 
en la ventana 2, cscogiendo de manera 
f&cil los atributos, ntimero de veces de 
impresidn, etc..., y adenitis Simula una 
maquina de cscribir cn WINDOW I, 
resalhirdo aiin mas el tema de [a IT 
mitacidn de column as cm esa ventana. 

CSIZE a (,!); 

Controls el tamario dc los caracteres 
que van a scr utilizados, especificando 
su anchura n<a» y altura *l» (cn pixel). 
Si no intficamos la altura sc supone 
a=l. El juego de caracteres norrnales 
uliliza mi CSIZE 8. Asi CSIZE 24 ge¬ 
neral una serie de caracteres 3 veces 
mds grandes, CSIZE 16.8 producird 
caracteres cl doble de anchos. Apli- 
cando estc comando a una ventana de- 
tormina da. podemos cotiseguir distin- 
tos liposde caracteres para cada zona 
de la pantalla. 

F.j.j El comando CSIZE puede ser uti- 
lizado en modo general: CSIZE 32: 
LIST o CSIZE 32,8: LIST, 0 tambiCn 
dentro del anibito de un comando 
canto PRINT: 

10 PRINT CSIZE 16,32; PAPER 
6; «Input Sinclair*: PRINT: 
PRINT: PRINT CSIZE 32,16: 
PAPER 1; INK 7; BRIGHT 1; 

• Sinclair* 

* CLS n: 

Signs funcionando eomo cstamos 
acostumbradoSt pero si fijamos *n» 
borrara k ventana espceiHcada. 

+ GET a$,x,y (,a,l)(;t): 

A parte del otro uso explicado a I ha- 
blar de la version 1.8, se Itan aumen- 
tado sus funeioncs. Aliora el comando 
puede ram bid n adquirir csta otra 
forma para irabajar coma instruccidn 
grafica. Su uEilizacldn nos permits al- 
muecnar una parte de pantalla en la 
variable elegida (no tienc por que lla- 
marse aS) especificando la esquina su¬ 
perior izquterda del bloque a almacc- 
nar (x,y) vsu anchura y altura en bytes 
o bloqncs dc 8 por 8 pixel (a,l). Se no 


se indican cstos das ultimas valores sc 
asume que el grffiico a guard a r es del 
tarn a no dc un caracter. Los graficos 
alrnaccnados son precedidos por un 
codigo de control para indicar cl tipo 
de los datos almacenados en la varia¬ 
ble. 

Ademas podemos especificar me- 
diantc t-0 o 1 si queremos que cl blo¬ 
que adquiera los col ores en cur so de 
la pantalla (t=0), a si deseamos que 
tome los atributos del lugar de donde 
fuc obtenido (t=l). Una vcz almacc- 
nado el grafico cn la variable, su nta- 
nejo resulta mucho mas sencillo 
(PLOT a$), Ej: Podemos almaeenar 
en aS un carieter tal como de 32 
por 32 pixel (CSIZE 32) y luego im- 
primirlo aleatoriamente por toda la 
pantalla (11 veces): 

10 PRINT CSIZE 32; PAPER 6; 

20 GET a$ r 0,17M,45h REM 
Con el 1 estamos indicando 
t=I 

30 BORDER 0: PAPER 0: 

CLS 

40 FOR n=0 TO 10 
50 LETx=fNr(RND*[256-32)),y 
= INT (RND*( 176-32) + 32) 
60 PLOT x,y;a$ 

70 NEXT n 

El grafico toma los atributos dc la 
pantalla de origen dc donde fue sa- 
Cado (t = 1), y tettemos en cuenta que 
no podemos imprimir mis alii de los 
Ifmites x=256-(8*4) t y=176-(S*4)+32 
(podfamos haber utllizadc? las rutinas 
de proteeeidn de err a res mencionadas 
en cl comentano dc In version L8) 

‘ OVER 2: 

Mezcla graficos o caracteres con los 
ya residentes cn pantalla rcalizanda 
una cspecie dc funcion logics OR, cs 
decir, si superpo nemos tin pixel sob re 
otro, el pun to seguira en pantalla, no 
como coji OVER 1 (funcion logica 
XOR) quc ante la superposition de 
dos punt os produce un bianco o in¬ 
verses. 

Ej; 

10 BORDER 7: PAPER 7; INK 0: 


20 INPUT 






Apticaciones 




40 PLOT OVER 2;h, I70,V» 

50 PLOT OVER l;h 1 90 r «*» 

60 NEXT h 
70 PAUSE 100:CLS 
80 NEXT g 
90 CSIZE 8 

* CODIGQS DE CONTROL l>E 
BLOQUES DE PA NT ALL A: 

E! comando GETalmuccna bloques 
de pantalla en forma de caracteres de 
8 bytes precedidos por uno dc estos 
codigosde control, CT1R$ 0 indka quo 


CLS: CSIZE 16 

20 WINDOW 1,0,175,256,88: 

WINDOW 2,0,87,256,88 
30 FOR n= 1 TO 300 
40 WINDOW 1: PLOT OVER 2 : 
INT (RND*(256-16)),INT 
{RND*72) + 104;«#» 

60 NEXT n 
70 WINDOW 0 


En esle cjemplo se ha dividido la 
pan till la en dos venumas horizon tales 
de 256 pixel de ancho par 88 de alto, 
en las que sl l impriinen en numero de 
30t) veces el caracter *<■#», pern en la 
superior mediante el nso de OVER 2 
(la pantalla aeubura casi ennegreetda). 


y cn la inferior con OVER 1. La di- 
fereneia enire ambas queda patente, 
Sin embargo para aclarar adn mas cl 
uso de esle comando po demos inetuir 
un segnndo ejcmplo en el que se apre- 
cia todavia [nits cl efecto de Jos dos ti- 
pos de OVER: 

10 CSIZE 32 r 64 
20 FOR g=l TO 4 
30 FOR h=0 TO (256-32) STEP 
(2~g} 


a continuation vienen S bytes dc in¬ 
formation de pantalla y CURS l cs el 
indicador de que :i continuation seen- 
aientran un byte con la informacidn 
de los atribulos y 8 bytes con Ea infor¬ 
mation gr&fica. 

Ej: Estando en la escala normal po- 
demos almaccnar canictercs en varia¬ 
bles de la misma forma que definimos 
los ILD.G, Mas tarde los podremos 
imprimir cn la escjila, position y con 
los atributos deseados. 


10 BORDER 1; PAPER 1: CIS: 
CSIZE 8 

20 LET a$-CHR$ 1+CHR$ 
207-s-CHRS 170+CHRS 
S5+CHR$ 170+CHR$ 
95+CHRS 170+CHRS 
85+CHRS 170+CHRS 85 
30 FOR n=0 TO 10: FOR j=0 TO 
3® 

40 PRINT CSIZE 16;ATn,j;a$ 

50 NEXT j: NEXT n 
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CODIGOS DE CONTROL 
Los yLi comertlados eddigos de con¬ 
trol tie la version ] .8 siguen estando a 
nuestra disposiridn pero en dos versio- 
nes: unos cuyo cfecto qucda I i in it ado 
a las di stint as ventatias (WINDOW) 
que hayamos definido. y ottos quo aun 
realizando la misma larea exlienden 
su campo de accidn a toda la pan tall a, 

Sin limitacibn tic vcntanas 


CHRS 2 <... cursor a la izq, 

CHR$ 3 < ........ cursor a la der. 

CHRS 4 <.... cursor a ha jo 

CHR$ 5 <.cursor arriba 

Con limitation tie ventanas 


cursor a la izq, ,....> CHRS 8 

cursor a la der.CHRS 9 

eu rsor abajo .........> CH RS 10 

cursor arriba ...> CHRS 11 

* DRAW TO x,y (»: 

Dibuja una recta (o arco si se es- 
pecifica «a») llejpmdo a I punto «x», 
«y» prefljado. consign icndo usi un me- 
jor control tig la recta a trazar ya quo 
conocemos et punto dondc acaba, no 
como con el DRAW normal con el 
que glcgiamos la longitud en despla- 
zamienios segiin *x» e «y» a parti r de 
tin ptmlo dado, ignorant do much as ve- 
ees si el pixel tie dgsiino se sail a o no 
de la pant alia. Las siguientcs rectas 
que tracemos siguen empezando end 
pixel final dg la anterior. 

Lj: El manual nos ilustra con un butiY 
ejemplo: 

10 FOR N-1 TO 50 
20 DRAW TO RND*255 r 

RNO* 175: REM Asf las rectas 
no se salen 

30 NEXT Nr REM nunca de la 
pantalla. 


PROCEDJMIEfdTGS 

* La tendeneia actual dg muchos or- 
denadores es la de incluir en su BA¬ 
SIC estructuras propias del PASCAL. 
En eslg punto g| Beta Basic 3.0 intro¬ 
duce gru tides mejoras respccto a la 
version anterior, Una vez hecha la de- 


fin idon del procedimiento. cada vez 
que le clearness su no mb re (desde 
KEYWORDS 3 o 4) estc se ejecutara 
sin nceesidad de introducir el co- 
inando PROC (aunque signe cxis- 
ticntlo para mantener |a eomputibili- 
dad), Si demro del comando DEL 
PROC. y a continuacidn del mombre 
del proeedimienlo inlrnrlucmios otro 
seguEitlo. (Sste sent tornado como una 
variable y pasard a formar parte de los 
11 am ados «pardnietros lormales» 

Asf eada vez. que invoqugmos un 
procedimiento deberemos escribir el 
n ombre y un «puramerro actualw que 
consisting en un valor numerico o una 
expresidn que dard cl valor requerido 
por cl parfunctm formal, 

Los parametros incluidos deniro dc 
la defmicidn de tin procedi miento son 
h echos auto mat icamerug variables 
*loeates» que sdlo existen demro de 
el, pgr lo que si nuestro programs uti- 
lisa el mis mo nomhre pbira una varia¬ 
ble «global» que el de un «parSnietro 
formal* del procedi miento, el Beta 
Basic se encargarl dc conservarel va¬ 
lor tie la variable «globab> y restau- 
rarlo una vcz que d procedi miento 
hay a term in ado su ej ecu cion. De esta 
muncm sc consiguc una independen- 
cia total dc los proccdimientos rcs- 
pecto al programs (los dos pueden uti- 
lizar las mismas variables sin problems 
alguno). 

Po'r medio del comando LOCAL 
podcnios crcbir variables de existencia 
restringida a! ambito del procedi- 
miento. 

Si prevemos que alguna vez uno de 
los parimetros formales puede que* 
darse sin valor {parametro actual), po- 
deinos ulilizar la instruction DE¬ 
FAULT. Actua como LET pero s6lo 
en cEiso dc que falte el valor asignado 
a la variable. 

Ej- 

10 LET m = 20 
20 DEFAULT k = 10, m=lJ5 
30 PRINT m ; « 

LI re suit lido obtenido sera 20 10 ya 
que in=20 pero a I no icncr otro 

valor toxna el asignado por defeclo en 
DEFAULT k= 10, 

Otra posibiildad que nos ofrecc el 


Lratamiento dc los proccdimientos con 
cl Beta Basic es la de podcr pasur pa- 
rbimetros por referenda, es decir, con- 
seguir pasar algun result ado obtenido 
en el procedi miento a una variable 
global del programs. Aunquc csto va 
en contra de la independence de los 
proccdimientos rcspecto a las demas 
rutiiuis, cs una option muy util t|uc 
pod r [am os llegar a echbir en fall a. El 
citado efecto se consigue utilizando cl 
comando REF, 

Ej: 

10 DEF PROC calc REF x, REF h 
20 LET suma=xH-h 1 re5ta = x-h 
25 LET h = resta 

30 END PROC 

•Si una vez definido el anterior pro* 
cedi miento anadimos las siguienles li- 
neas: 

100 LET s=25, r=15 

110 calc s h r 

120 PRINT $;« «*;r 

Una vez rod ado el programa obicn- 
dremos d result ado 40 10. Las varia¬ 
bles «x» y «h» toman sus va lores tic las 
y «t>> irdjcadas en la linea 110, y 
una vez ejecutado el proeedimienio el 
result ado de nuevo cs pasado por ^re- 
ferencia^ ei y «r». 

El comando REF tambien per mite 
tisar matrices de la misma forma, 
COmO en REF' ;i( ). 

Proccdimientos recursivos; 

Consti tu yen uno dc Eos mas imgre* 
santes puattos en la utilizacidn del len- 
guaje PASCAL, Dc una man era ra¬ 
pid a y ctmeisa, la recursion nos per- 
inite resolver los cuatro problem as «de 
llamy bnllantemente utilizando 
unas simples line as de program a. Un 
procedi miento es recursive cuando se 
<diama» o ejecuta a si mismo hast a o 
mien Eras se cumpla una deter minada 
condicidn o comlidones. Ouiza todas 
las faeilidadcs que pmporciona esta 
eslructura para la prograniaeion en 
PASCAL pierdan un poco de sen lido 
en BASIC, pero el Beta Basic 3,0 no 
podia dejar dc induirlas, 

A continuacidn anadimos un ejem¬ 
plo, aunquc se irbitbi de urn Eembt sobre 
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el que habrfa que habkr mucho nbs. 

10 DEF PROG rectangulo x,y 
20 DEFAULT x = @.y-0 

30 PLOT x r y 
40 DRAW 255-(2*x),0 
50 DRAW 0,175—(2*y) 

60 DRAW-{255-{2*x)I,0 
70 DRAW 0,-( 175—(2*y)) 

80 LET x-x+2, y-y+2 

90- IF x <(255/2) AND y <(175/ 

2) THEN rectangulo x,y 
100 END PROC 

El proccdimiento consists cn dibu- 
jar un rectangulo centrado en panta- 

11 o, y si sc dan Lis condi clones dc la 
linen 90. dibuja otro interior a cl y 2 
pixel mas pequefio medbnte la Ha¬ 
iti ad a recursive a! mismo proccdi- 
miento, pero con los va lores de s c y 
aumentados cn dos uni Jades. El pro- 
cedimiento tormina de autoejeciiiarsc 
at dcjttr dc eumplirsc la condition de 
control (en este case cortdiciones de 
control), Gracias a la linca 20 podc- 
mos cjccutar el procedimiento con to¬ 
ol ear simplemenic «rect^ngulo» (con 
lo que rellcnarcmos toda la pant alia) 
o emplear otras Ibmadas del tipo «rec- 
tarigulo 10 T 20». 

* L,3 e j a ndo dc lado los proced imie n los 
y para ncsaltar tos multiples usos de 
inuchos de los n nevus com a it Jos. po- 
demos dcstacar otra nueva utilkbd del 
comando REF. Si estc no es usado 
dentro de DEF PROC, el ordenador 
interpreter;'! que queremos cncontrar 
cl lugar de nucstro list ado donde se 
ball a la referenda aputilada. Ast ante 
un comando del tipo REF oS el Beta 
Basic editara la line a donJe se en- 
cuenlra «a$» con e3 cursor parpa- 
deante justo dcspu£s de la refereneia. 
Con pulsar ENTER dos voces el pro- 
grama seguira buscando la siguienle 
a pa rid 6 n dc «a$» hasta que el listado 
toque a su fin. 


JVIANEJO DE VARIABLES 

* ALTER x TO y: 

Apart e de su uso grafioo, esta mieva 
forma Jc dicho comando nos permite 
alteraro introducir la modificaddn ill- 


Jicada por la refereneia <*y» (puede ser 
una variable numeric a, alfanumdrka. 
una Frase, etc...) cn la referenda 
Por lo tan to, para eambiar el nombre 
dc la variable *d$j> por el de «p5» no 
Jeberemos ir buscando por iodo cl lis.- 
tado„ sinosimplemente cjccutar la ins- 
truccion ALTER dj TO p$. 

Trabajando con frames cl modo de 
operar cs idcniico (por ejernplo, AL¬ 
TER «Pon tu nombre .» 'LO ^escribe tu 
apellido*). Utilizando parentesis mo¬ 
difier mos solo el valor de la variable: 
ALTER (n) TO 5. 

* JOIN x TO y- COPY \ TO y: 

Utilizados con variables y matrices 
produce ti efectos seme j antes pero eon 
distintos mat ices. Mientras que JOIN 
trasbda o niueve una variable dentro 
de otra, el comando COPY introduce 
una copia o duplicado 
E]: 

10 LET s$=«INPUT» 1 
b$=* SINCLAIR* 

20 JOIN s$(l TO 3) TO b$ 

30 PRINT bt 

Como se puede comprobar, tan to si 
titilizamos JOIN como COPY el re¬ 
sultado impreso seta SINCLAIR INF 
pero la variable aS s6lo conservera su 
valor en cl segundo de los cases. Uti¬ 
lizando JOIN la variable a$ dejara de 
cxistir. 

La utilizacidn dc estos coman dos 
eon matrices se convicrtcen una et'icaz 
ayuda, facilitando enormemeute el 
traslado o copia de include parte de 
ell as. 12 j.: 

10 DIM bt(14.L8); DIM f$(14 P 
18) 

20 FOR n=l TO 14: FOR j = l TO 
18 

30 LET h% (n,j)=STR$ (j+n) 

40 NEXT j: NEXT n 
50 JOIN f$ TO h$: REM este 
programa muestra conao puede 
seragrandada la matriz h$ 
con 14 filas de 18 espacios o 
columnas en bianco 

Una mailer a fftcil de comprobar cl 
result ado del programs anterior es uti¬ 


lizando una de las funciones xld Bela 
Bask, k fuiicidn LENGTH (expliaida 
mas adelante), que nos permite avc- 
riguar el numero Jc filas dc la mieva 
matriz forniadu por la fusion de las 
dos. Asi una vcz antes de cjecimir la 
tinea 50, e! resultado tras liaccr 
PRINT LENGTH sera 14 

niientras que de spues de k Sfnea 5t) el 
resultado sera 28, Adonis ahora ya 
podemos tratar eon elementos como 
hS (20 J) con tan solo dimersionar b 
matriz (DIM h$(14,18)). 

Con matrices numdricas la utiliza- 
cion de estos com an dos se hace de 
forma identica. 

* EDIT ;x; EDIT xS: 

Segtin este nuev o form a to , d co¬ 
rn an do EDIT seguido de un nombre 
de variable (separado por en el 
caso de variables numdricas para no 
eonfundirlo con EDIT numero) nos 
brinda la posibilidadi de editar su con- 
ten i do para una posible modifieacion. 
Su utilizacidn con matrices permite lis- 
tar el contemdo de eada fila con wlo 
teclear EDII’ x$(n) siendo el nu- 
mcro dc la fila elegida. Aden as su es- 
tmetura es parecida a la del INPL l 
permitiendo la ititroduccidn de co- 
mandos del tipo: EDIT (nombre?);a$ 

E.j: Si tomamos como eiemplo la 
matriz JOIN fs fO hS del parrafo an- 
tciior, podemos modifies r su conte- 
nido con solo probar algo como: 

10 FOR n= 1 TO 28= EDIT h${n}: 
NEXT n 

(haciendo GO TO 10 no RUN, para 
no perder la malriz) 

Con esto conscguimos listar uno a 
unt> cl contcnido de eada Fila de la ma- 
triz hi. Si una vez editado cl contenido 
dc una fila pulsamos ENTER no ocu- 
rrira nada, pero podemos perfecta- 
mente modificarlo con simplemcntc 
eambiar su valor a modo de un INPUT 
desdc el teclado. Si hacemos EDIT 
hS(l) tendremOs cn pantalb «23456- 
7S l ) U 11111M U. En seguida podemos 
hacer que la fila hS(l) pasc a ser 
<*234567892222222222* y su valor que- 
dara modificado (a partir dc ahora 
hS(l,18) sera 2 y no 1 como antes). 
Tambien es vSLido cjccutar instmccio- 
ncs del tipo EDIT liS(3,9). Eti am bos 
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casos deberemos tener cn euenta que 
la modification intraducida mediante 
EDIT, quedara Imutada por cl campo 
de aqucilo que estamos editando (in- 
troducir 25 valores para h$(l) es aoep- 
tudo. pem sfiln se tienen en euenta los 
1$ primeras, los dcinSs sc ignoran), 

* LET x=5, j=21. g$=«Pcdra* 
Ahora admits esta estmctura que 

sir pone Lin gran aliorro dc mcmoriU- 

* DELETE: 

Adem£s dc eliminur Imcas dc lis- 
lado. tamhi£n sirve para borrar varia¬ 
bles v matrices o incluso parte dc el!as, 
Ej: 

DELETE a$: borra toda la variable 
o matriz 

DELETE s$ [3): Si s% es una 
variable borrara el tercer caracter, 
si es una matriz la tercera 
cofumna 

DELETE dS (2 TO 5): elimina esa 
serie de carac teres o esa 
^porcion* de columnas. 

- READ LINE 

Con este com an do podemos consc- 
guir tin gran ahcrm dc iticnOria yii 
que perm its introduce una serie de 
datos alfanumcricos cn una sentencia 
DATA (si cm pro que empieccn por 
una letra) sin necesidad de porter co- 
mi Has. Mas tarde el comando READ 
LINE leera los datos sin dificultad. 


OTRAS FACILIDADES 

* El coman do DEFAULT puede ser 
usado com a medio para facilitar las 
operaciones de Microdrives, RS-232 y 
lied local. Como ejemplu sulamcnle 
eilar que una vez ejecutado DE- 
FAULT=m2 cada vez que hagamos 
SAVE &programa», cn re alidad csia- 
remos ejecutatido SAVE 
« programs* cn nuestro miemdrive. 

NOTA: Ast eomo cn el Microdrive 
funciona perfect a mem c, los usuarios 
dc la unidad dc disco OPUS DISCO¬ 
VERY pueden encontrar algun pro¬ 
blem a. El Beta Basic 3.0 puede ser 
grabado cn disco con las dos lincas Ba¬ 


sic quc tiene el programs para tal 
efecto- Su carga desde disco no pre¬ 
sents ninguna difieultad, pern c! rCSlO 
dc opciones presents algun as deficien- 
cias: 

— HI comando DEFAULT no fun- 
cion a con la OPUS (lo cual no es tan 
grave), aunque por supucsto si lo hacc 
al scr usado en los procedimientos. 

— Para hacer un cat a logo del disco 
dc be remos ted ear CAT *m»;l en vez 
del normal CAT I. 

— Si intemamos grabar en un disco 
quc csui protegido obtendremos un 
mensaje ilegible y no sabremos qui¬ 
nce cstti ocurriendo. Procura estar 
alemo si no quieres *volvcrte loco» 
cuanlo te pase. 

For lo dentils, el Bern Basic 3,0 es 
una maravillosa herramienta dc tni- 
bajo, sobre todo cuando la usamos 
con cl disco. Dc todas ntaneras, si tu- 
vicras algun a vez problem as al inten- 
tar grabar un fichero desde el pro- 


grama, sabeS que siempre puedes des- 
concctarlo (RANDOMIZE USR 
59904), grabar tit fichero y votver a ac- 
tivar el programs (RANDOMIZE 
USR 58419). 

* CLEAR x: 

Si dicbo Comando va seguido por un 
dligito de tres cifras bajara cl RAM- 
TOP el mimero de bytes indicado. Si 
cl nuimero es negative subira el RAM- 
TOP la cam i dad dc position es indi- 
cada. 

* ON x: 

Se ha introducido una nueva version 
dc cstc comando apartc dc lo ya apun- 
tado en el Bern Basic L8. Scgun cl va¬ 
lor que tome la variable «Jt» el co- 
mando ON tlirigira cE control del pro- 
grama a I htgar indicado dentro de la 
nuiltlscntcncia tpLc sc encuentre a con- 
tinuadbn. 

Ej: 



24 INPUT 


y j" r 1 























10 INPUT x 

20 ON x: PRINT 'SINCLAIR-: GO 
TO 10: 

30 STOP 

St x= I im primin'! SINCLAIR, si 
\ = 2 ira a !u lines II), 


LIST / LL 1ST: Sits funcioncs ban 
sido auineniudus en gran riumcro, 
aunque dentro del mismo campo: 

— LIST f LUST PROC no mb re: 
Lists las tineas que componen un pri¬ 
ced i nii c cl to determi nado. 

- LIST / LUST DEF KEY: Lista 
Ids conlcnidos dc las icclas prudcfini- 
das con el comando DEL' KEY. 

— LIST / LLIST REF: Genera una 
list a de quitter os in dican do las kincas 
donde aparece la referenda apuntada, 
Si la referenda aparece varius voces en 
una misirta linea, en ton ces el ntimero 
se repile. 

— LIST I LLIST DATA: Propor- 


ciona in form add n sob re los distintos 
tipos de variables y matrices: 

L Confecciona una ilistn eon los 
nombres y dimensions* dc las matrices 
numerical. 

2. La lista sigue con un cstudio dc- 
tallado de las variables de control de 
los bucks FDR-NEXT, indican do cl 
iiombre. valor de STEP y valor Enicial, 
ad e mas del niimcru de line a a la que 
salt a cad a vez que se reatiza el buck. 

3. A con t ints addn aiiade los nom- 
bres y coition tdos de las variables q li¬ 
me rieas, 

4. CominOa la lists, con una seeddn 
aifabetica de las variables numerieas 
cuyo no mb re tienc mas de nn caracter. 
ademas dc indicar su conte nido. 

5. Espccifica el nombre y dimen¬ 
sion de las matrices alfanumericas. 

6. Tennina el list a do con una scc- 
cidn que destaca el nomhre. longittid 
y conte nido de las variables alfanu- 
mdricas. 

— LIST / LLIST VAL: EJecuta la 
misma funcidn que el comando ante¬ 
rior. perO rcstringido solo a las varia¬ 
bles y matrices numerieas (es dedr. los 
4 pri meres pantos). 

—LI ST'LUST VAL|: Como el an¬ 
terior, pero respecto a las alfanume¬ 
ricas (pantos 5 v 6). 

— LIST / LLIST FORMAT x: 
Como su traduccidn indka, segun el 
valor de ‘cx« produce distintos tipos de 
listado: 

FORMAT 0: Produce Lin listado en 
el que Jos numercs ecu pan las 5 pri¬ 
me ras column as y el resto de las sen¬ 
te itei as empiczan a partir dc la sexta, 
aunque ocupe varias linens. 

FORMAT I: Represents ca da parte 
de una multisentencia en una li'riea se¬ 
pia rad a, cs decir* actiia como una es- 
peeie de ENTER euando encuentra 
Con eslo sin duda. se eonsigue una 
mayor vision global. 

FORMAT 2: Ast como en el modo 
de form a to anterior, hay una scric de 
com a ndos tales como FOR, DO o 
DEF PROC que causa n cl que las se li¬ 
re neius cOrrespondienles a su ^rango*. 
aparte de situarsc en otra linea, se 
vean desplazadas una columna res¬ 
pecto a las detnas, co$a que ocurre 
Kasta que se termina el «rango» (ha- 
I lain os a LOOP, END PROC. etc.). 


En ci cast? de FORMAT I el des- 
plazamienroes e! indicado. Con FOR¬ 
MAT 2 las sentencias se trasladan 2 
eolumnas. En a mhos casus podemOs 
decir que se ha producido una inden¬ 
tation, if pica de programas estritos en 
lenguajes como el PASCAL. 

FORMAT 3, 4 y 5: Actuan como 
los CaS-Os tl, I y 2 pero sin mOsErar Ids 
mimeros de line a. 

FORMAT 0 

50 PRINT -El Beta Basic 3.0 es 
un programa ampliador del 
Basic de tu ordenador* 

10 DEF PROC prueba 
20 FOR n-0 TO 10: PRINT 

■INPUT*: PRINT -SINCLAIR-: 
NEXT n 

30 END PROC 
FORMAT 1 

10 DEF PROC prueba 
20 FOR n = 0 TO 10 
PRINT -INPUTs 
PRINT -SINCLAIR* 

NEXT n 

30 END PROC 
FORMAT 2 

10 DEF PROC prueba 
20 FOR n=0 TO 10 
PRINT -INPUTs 
PRINT -SINCLAIR* 

NEXT n 

30 END PROC 


CIIMCO NUEVAS FUNCIONES 

La ultima version dd Beta Bank in¬ 
troduce 5 nuevas funciones sin modi¬ 
fies i' las ya exi stent es; 

EOF (x): Funcidn que indica el 
«End of file* o final del fichcro del 
Discovery o Microdrive que es tamos 
cxplorando. ha de ser el numero 
del canal y la funcidn genera un «l» si 
cl ultimo dulo del fichcru ha sido 
leido* o un «()•* si no fue ust. Utili- 
zando este comando podemos conse- 
guir e vitnr ciertos errores en ta lectura 
de fieheros. como el produddo ;tl in- 
tentar leer mas registros de los exis- 
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Center, Por ejemplcj, una vcz abierto 
un hipolfiiiixi canal OPEN 
<tel£fortos>> para leer dentro del fi- 
chero + si queremos prevenir errores 
podemos cinplear iiistruceiones del 
tip-n: 

lb EOF(7)-0 o 1 THEN GOTO, 
DO UNTIL EOF(7)-l o induso DO 
WHILE EGF(7)=0 

* IN ARRAY: Aelua de mane r a se¬ 
me j ante a INSTRING con la particu- 
laridad de hacerlo dentro de matrices. 
La serie de earucteres a buscar puede 
esiar represented a con comodines 
(«wild cards*-),, es decir, et earacler 
o<#5> sustiluyendo algiiu elemento de La 
«string». Cuando didia serie de carac- 
teres e$ encontrada dentm de la my- 
iriz, el numero indicando la fila do tide 
se halla puede ser almacenado en una 
variable para sti posterior manipula- 
cibm 

SI La «string* no es encontrada la 
fun cion devolvent un 0. 

ITEM( ); Es una espede de EOF 
para ser utili^udo denlro do sententias 
DATA, Cuando todos los datos ban 
sido leidos, la funcibn devuelve un 0, 
Si no es asi genera un 1 cuando el si- 
guiente dato a leer es de tipo alfanu- 
merico o un 2 si es numdricu. 


’ LENCjTH(5E,«noTnbre»): Informa 
acerca Jc las dimensiones de una ma¬ 
trix determinada (vnombre*). Si x=l 
estamos requiriendo dales sobre la 
primera dimension (filas) y si k=2 so- 
bre la segunda (cnlumnas). 

10 DIM a% (30,10) 

20 PRINT LENGTH(l;*a$*);« »; 

LENGTH(2;«a$>) 

30 RLM irnprimir^ 30 10 

' S111 PT$ (x, aS): Ls una m uy u t i I fu n* 
cion que nos permits toner un control 
mas diroeto sobre eualquier tipo de va¬ 
riable ulfanumerio. Segtin el valor de 
«x» se consignee distintos resultiidos. 
como pasur de mayiisculas a mlnus- 
culas (o vice versa), evirar los errores 
derivados de la impicsion de un ea- 
rdeter desmnoddo (pues puede ser un 
ear deter ir representable que da el 
mensaje *Jnvalid colour^), transfor¬ 
mer los “tokens* en su forma dele- 
tread a (para evitar possibles errores de 
impresidn) o al contrario, para pasar 
a la forma «tokemzada» h etc... 

Quiz3 el uso m3s interesante sea el 
apuntado en ultimo lugar, que nos 
perm ire pasar a la forma token! rada y 
vice versa evitandonos asi todos los 
problemas derivados del uso de Ln> 
presoras distiiUas de la ZX-Printer o 


GP-50y la impression de Los nuevos co- 
ntandos iiieluidos por el Beta Busk. 

HI proccso consiste en abrir un fi- 
chero en el disco o microdrive v listar 
en el nuestro prog ram a a imprimir: 

OPEN #5; «m*;l;«Iistado»: LIST 
#5;: CLOSE #5 

Una vez lieeho csto y para no tener 
problem as (sobre todo con La OPUS) 
haremos CLEAR #, y mas tarde te- 
elearemos (o eargaremos) el programa 
Rstador, el cm a I al ser ejecutado pro- 
ducira cl Gistado en nucstra impresura: 

10 OPEN # REM abrimos 
el canal que ejecuta un 
CHR$ 13 

20 OPEN #5;*rn»;I;distado:* 

30 LET a$—« » 

40 DO UNTIL E0F(5)= 1 
50 INPUT #5; LINE a$ 

60 LPRINT SHIFTS (7,a$) 

70 LOOP 
80 CLOSE #5 

Esperantos que con esic artieuloy et 
yn publicado sobre el Beta Basic LB 
hayamos podido iniroducir mas ul lec¬ 
tor en el manejt] de uno de los mejores 
pmgrumas disponibles para eslc or- 
denador, 


mmmm 

DE LOS MEJORES DE 1KPUT SINCLAIR 

En el sorteo correspondiente al numero 19 entre qu Genes escribisteis man dan do vuestres votos a LOS 

MEJORES HE INPUT ban resultado ganadores; 


KOMBRE 

LOCALID AD 

JUEGO EL EG 100 

Vidal Jerez Cld 

Salamanca 

TRIVIAL PURSUIT 

J6siis Rodriguez Herrero 

Besauri (Vizcaya) 

TRIVIAL PURSUIT 

Gabriel Jose Castejon Ldpez 

Sevilla 

FERNANDO MARTIN 

Alfonso Manuel Delqado Lozano 

Sevilla 

EL MISTERIO DEI NILO 

Antonio Casado Martinez 

Guadix (Granada) 

MEGA BUCKS 

Raul Villarreal Martin 

v. tfo la Sagra (Talado) 

FERNANDO MARTIN 

Ramon Bravo Bautista 

Madrid 

STRIKE FORCE HARRIER 

Jorge Saavedra Diaz 

Barcelona 

GHOSTS’N GOBLINS 

Jo$£ Antonio Gordillo Lrip&z 

Sevilla 

THE GREAT ESCAPE 

Ferran Garcia Miracle 

Vilanova i La Geitrti (Barcelona) 

FIST 1! 
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RUTI NAS EN MEMORIA 
ROM (II) 


4 ’on fslia seguncla parte conlim]Limits 
cl arffculu inkiado en cl pasado numc- 
ro rionde imeiamos cl estndiu dc las ru- 
tinas dc la ROM del Spectrum. Scgui- 
nuxs rcpastmdu las ru Linns generates (lc 
ejerucinn. 

4535-4554 ($1167 Si 1C A).- Rutina 
tie tralamientn dc la instruction 
NEW. 

4555-4559 ($11CB-$11CE)- Rutina 
que eoloca el BORDE de color bian¬ 
co. START/NEW. 

4560 4569 ($11DG-$1ID9).- Rutina 
dc inidalizackm del registro Endexado 
I, se initializa con ($3F), se usa cn hi 
generation de serial de la TV.(cspera 
de 4t estados). 

4570-4591 ($11DA-$11EF).- Rutina 
dc Cidculo de la memoria disponiblc y 
el resultado lo cotoca en las variables 
del sistema, es deeir mueve la RAM- 
TOP. RAM-CHECK. 

4592-4607 (SHFQ-St IFF).- Rutina 
de restati radon de va lores intciales de 
P-RAMT, RASP, PIP y UGD t eon la 
instruction NEW, 

460S 4632 ($1200-$ 1218).- Rutina 
de resiauraeibn y asignacion de graft- 
cos usuario. a las lelras, (A-U). 

4633-4660 ($1219-$1234).- Rutina 
para iniciulizar la variables CHARS 
(J3C00) y controls las interrupciones 
cada 1/50 de segundo. 

4661-4675 ($1235-$ 1248),- Rutina 
para oopiar el canal de information en 
memoria. 

4676-4731 ($1244-$1278),- Rutina 
que rest aura eti las variables del siste- 
ma el valor inietal. (INK 7: PAPER 0: 
BORDER 0). 

4732-4741 ($127C-$12S5).- Rutina 
quo tramficrc datos a Ins 14 prim eras 
positioties, mdicadus por la variable 
STRM3, 

4742-4769 ($1286-$ 12A1).- Rutina 
que restaura el buffer de impresora, la 
pantalla y saca cl mensaje de iniciali- 
zaridru 


4770-4833 ($12A2-$12EI).- Rutina 
que eontrola y lists las secueneias del 
BASIC para que sean eorrecta.s las 
scntencias MAIN-EXEC. 

4834-4866 {$J2E2-$I302).- Rutina 
que chequea y testea, con el INTER¬ 
PRETER las li ne as BASIC, saltando a 
la rutina $1303 en caso de error. 

4867-5008 ($1303-$1390),- Rutina. 
que reporta y serial iza d error para su 
correcidn, rctorna a la rutina I2AC$. 

5009-5468 ($139I-$155C),- Tab!a de 
incnsajes de ERROR, incluyendo cl 
copyright de inietacidn de pantalla eon 
tin total de 31 mensajes. 

5469-5550 ($1550-Sl5AE).~ Rutina 
que almacena un line a nueva de BA¬ 
SIC a la memoria MAIN-ADD. 

5551-5573 ($15AF-$E5C5)-- Rutina 
de inieializaeidn de los eanales 
K,S.R,P. Es deeir el TECLADO, la 
PANTALLA, espacio MEMORIA, v 
la IMPRESORA. 

5574-5587 ($]5C6-$I5D3).- Tabla 
de dams eon los contenidos de Eas va¬ 
riables para la inieializaeidn. 

5588-5605 ($15D4-$15E5).- Rutina 
dc control de la linca editada por la 
instruceidn INPUT, WAIT-KEY. 

5606-5614 (S15E6-S15EE).- Rutina 
para salvar los registros, colocando cn 
el registro HL la direecidn de la zona 
de editsGn. almacenada en la variable 
del sistema (CURCHI ). INPUT-AD. 

5615-5632 (S15EF-$1600).- Rutina 
del t rat a mien to y almEieenaje del re¬ 
gistry A, cn operations dc ENTRA- 
DA/SALIDA. 

5633-5652 ($1601-$1614).- Rutina 
de a pert lira del canal de satida de da¬ 
tos (1,2,3) . contenido en el acumula- 
dor, CHAN-OPEN 

5653-5676 ($I615-$162C).- Rutina 
de initial izacibn dc los FL AGS, de I os 
eanales en la variable del sistema 
FLAGS2. 

5677-5683 ($1620 $ 1633),- Lista de 
fas directories dc las rutinas de initia¬ 
lization de I OS canities. 




5684-5697 ($1634 $ 1641),- Rutina 
de inieializaeidn del teclado, canal K. 

5698-5708 ($1642-$ 164C),- Rutina 
de inieializaeidn de la pantalla, canal 5. 

5709-5713 ($I64D-$J65I),- Rutina 
de inieializaeidn de la impresora, ca¬ 
nal P, 

5714-5731 (SI652-SI663).- Rutina 
de inieializaeidn del e spado de memo- 
ria, canal R, ONE-SPACE. 

5732-5774 (£1664-?'168E).- Rutina 
de modification del emplazamietilo de 
los punteros. POINTERS- 

5775-5789 ($168F-$1690).- Rutina 
que almacena en el registro DE, el nu- 
mero de linea apuntada por el regis- 
tro HL. 

5790-5807 ($169E-$16AF),- Rutina 

que reserve cspaciu de memoria, I la- 
mad a por la rutina RST0030, RESER¬ 
VE. 

5808-5850 ($1680-$16DA).- Rutina 
de initialization dc las variables que 
apuntan a la zona de edition, $ET- 
M1N. 

5851-5860 (S16D8-S16E4).- Rutina 
de exploration de la tabla apuntada 
por el registro HL, INDEXER. 
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5861-5888 (S16E5-SI70O).- Ruling 
del comando CLOSE. 

5889-5909 ($1701-$17I5).- Rutina 
del cicrre de los can ales espccificados. 
CLOSE-2. 

5910-5917 (S1716-$1 1 10).- Lista de 
las direct iones de las rut in as dc citrre 
dc los difcrcntcs can ales. CLOSE. 


5918-5941 ($ 171E-S1735).- Rutina 
que a I mace na en el regisiro BC> cl 
daio del canal cspccificado por el re- 
gistro A. STREAM-DATA. 

5942-6009 (SI736-SI779).- Rutina 
del coni undo OPEN. 

6010-6034 (SI77A-$1792).- Tabla 
dc las direeciones de las rulinas dc 


apertura de los Canales. OPEN. 

6035-6036 ($1793-$ 1794).- Salto a 
las rutinas dc las instruccioncs CAT, 
ERASE, FORMAT, MODE. 

6037-6132 (Sl795-$17FA).- Rutinas 
del tratamienio dc las instruecioncs 
LIST, LL1ST. 

6133-6136 (S17F5-S17F8).- Panto 
dc entrada a la rutina por la instruc¬ 
tion LLIST. 

6137-6228 (S17F9-S1S54).-Punlode 
entrada a la rutina por las ins trace ion 
LIST 

6229-6325 ($1855 $ 1865).- Rutina 

de presentation en el canal abler to tie 
una line a BASIC, OUT LINE. 

6326-6336 ($1886-11SCO).- Rutina 

de gestidn y i rata mien iti de Eos iiuiiie- 
ros en coma flolante cn una linea BA¬ 
SIC, NUMBER, 

6337-6368 ($18C1-$18E0).- Rutina 
de presentation cn la partial la de un 
ca meter parpudeantc. 

6369-6414 {S1SE1-S19DE).- Rulina 
de presentation en pant alia del cursor. 

6415-6436 (I190F-SI924),- Rutina 
de modification del con rent do dc las 
variables dc! sistcniu (5-TOP, 
E-PPC). ahnacenando el nuniero de 
linea siguicnic, cl rcglstro HL apunia 
a las variables. 

6437-6509 ($1925-$!97F),- Rutina 
de presen tutibn en pantulla de los ca- 
raeteres dc una linea BASIC. 

6510-6527 ($I%E-$197F).- Rutina 
de busqueda en memoria de una linea 
BASIC, cl numero dc linea cn regis- 
tro HL, l.INfc-ADDR. 

6528-6535 ($1980-$ 1987).- Rutina 
dc com pa ration cn la busqueda dc una 
linea en memoria, de los octet os cn la 
memoria v de la linea. 
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■ EXPLICAHOO E L JUEGO 

■ EVALOANDO POSICIONES OE JUEGO 

■ ~ ARBOL DE INVESTIGATION 

■ EJECUJANDO EL PROGRAMS 


In ordenador, para jugar, puedc 
ci)nv ert i rse en u n *ZU r ro» astuto 0 cn te- 
merasas ocas* 

Observa comn se pucden upbear ine- 
f ixlosde Lnteligenria Arlillcial a progra¬ 
ms escritos capaces de pensar. 

iin un numero anterior tie INPUT 
viste conn era posible escribir un pro- 
grama Olelo, en el que el ordenador 
jugaba de un modo bastante aceplablc 
contra ti. En cualquier easo, eon un 
poco tie practical, seguro que fulstc ca- 
pa* de veneer al ordenador hi mayor fa 
de las vccc$- 

En cl ctirso de las ires paries de pro¬ 
gram ad bn de JLEGOS que form an 
este juego verSs edmo tambien se 
puede escribir un programa mas softs- 
ticado* a bn de que tu ordenador 
pueda jugar contra li el Juego del Zo- 
rro y las Ocas, El programa tiene ma¬ 
chos ui vales de habilidad* de modo 


que puedes hacer que el juego sea tan 
dificil o tan Licit oomo quieras 

El juego del Zorm y 3as Ocas ilustra 
muchos de los problem as y principins 
t|tie se incluyen a la hora de escribir 
uno de los mils interesantes y perdu- 
rabies program as de juegos: el aje- 
drez. La adquisicidn de nn programa 
de ajedre? comertial de Eipo medio, 
ejeeutable en un microordenador, 
vale la pena. a no scr que los ju- 
gadorcs pose an un nivel muv 
bueno en ajedrez, o cunozcan 
bicn las debilidades de los pro- 
gramas de ajedrez. 

No se puede escribir un programa 
de ajedrez que valga la pena en BA- 
SIC* pues el ordenador va a tardar un 
siglo en realizar cad a movimiento. Eu 
los nivelcs superiores del Zorro y las 
Ocas observanb que et programa 
tarda mucho m£s para decidir cada 
uno de sus movimientos, tat vez rids 
dc media hora ett los nivelcs mas su- 
periores ejcent ados cn ordenadores 
rruis lentos. El programa auu scria mn- 
cho rn^s lento si, en lugar de este 
juego, intent uses escribir nn programa 
de ajedrez para ordenador* 


EL JUEGO DEL ZORRO 
Y LAS OCAS (I) 
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HI juego del Zorro y las Ocas es un 
pequeho ajedrcz ert c l sentido de que 
110 existe clemento tie suerte cn cl 
juego: cl result ado depende total- 
inente dc la habilidad lIc los jugado- 
res. Aiinqut en teoria, el ordenador 
pod rid aprender a jugar a base de pro- 
bar y equivocarse, como un jugador 
humano, cn cl estado actual, este no 
es el inejor camino para resolver los 
problemas que plantca este juego„ y 
ado mas. ;el programs no cabria en in 
m icroordenador,..! 

Program a r un juego cnmocl del Zo- 
rro y las Ocas, o el del ajednez, es re al¬ 
ine me un ejercicio de Intcligeneia 
Artificial. Para ofreecr un firms de- 
safio a un oponente humano, et or- 
denadnr deber# ser capaz de jugar itt- 
Setigentemmte, Desgraci ad amenta la 
maqnina no puedc mirar all tablero y 
absorber una relation de e&pacio entre 
las piezas T eomo lu hates. En su lugar. 


Nccesitainos un juego mas simple 
para mantener alejado nncslro juego- 
ejercicio del real ism o del ebdigo m£- 
quina, E! Zorro y las Ocas nos viene 
de perlas porque posee madias de las 
caracterislicasdel ajedrez, e induso se 
juega con el mismo llpo de tablero. 


Ocas estan limit ados a avanzar u mea¬ 
ntime hacia deluntc, mien Iras que cl 
Zorro se puede mover tanto hacia de- 
la ute eoino hacia afrils, El program a 
esta escrito de tal modo que cl orde- 
nador puede tomar el pucsto, tanto 
del Zorro como de La* Ocas, e induso 
puede program arse para jugar contra 
si mismo. 


Fste artoculo sc divide en tres par¬ 
ies. 

En esta primera es Indians Los prin¬ 
ciple's que sc en tier ran cn tin pro- 
grama de este lipo y que sc irgin de- 
sarrollando en la segunda y tcrcera 
parte del artieulo, hasta configurer un 
juego completo, Pero comenzamos 
obseivando el juego en si' mismo y 
lodo lo que requiere el program a para 
que se pueda jugar con cl. 


EL JUEGO 

El juego del Zorro y las Ocas se 
jnega sObre I Os cuadros blancos de un 
tablero de ajedrez. Hay un Zorro que 
empieza desde una esquimi del tablero 
y cuatro Ocas que comicnzan desde el 
lado opuesto, Lin jugador controla at 
Zorro y cl olro a las cuatro Ocas. El 
objetivo del juego consiste en to si- 
guiente: cl Zorro ha dc pasar entre las 
Ocas para llcgar ai olro lado del ra- 
blcro, y la misidn dc las Ocas cons isle 
en rodear a I Zorro. 

Con cuatro contra uno, el juego 
puede parecer un poco injusto, pero 
resu It a que los movimientos dc las 


ABORDANOO LOS PROBLEMAS 
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j [t posicidn en el tablero se convierte 
eti valores numerxcos que el ordena- 
dor puedc entender. 

Si quaeres escribir tin program a para 
que el ordenadorjucgue "inteligcnlu- 
mentew, deberds tencr en euenta pri- 
mero la naturaleza del juego. El tipo 
de juego dictaminara e! tipo de pro- 
grama, 

Tul vez exist a un m&odo mejor , to¬ 
tal merit e documentadio, que puedas 
adaptar a tu ordenador, Oiros candi¬ 
dates similares a cste tipo de trata- 
m lento sen an eusas corno: resolver un 
eubo Rubik. jugar al ires en raya, o las 
aperruras en ajedrez. En talcs cases* 
tu irabajo se vera bastante siinpiifi- 
cado. Si existe un gran el e memo de 
sueric en cl juego, es posihlc utilizer 
la estrategia de un solo movimiemo , 
en la que el programs examina tod as 
las posibilidadcs abicrtas que disenase 
para que elija entre cl mejor movi- 
rniento. Los juegos Ludo y Monopoly 
podria n ser candidates prcferibles de 


un soio ntaviinienfo, Juegos de este 
tipo requieren ecunparativameme re¬ 
tinas dc decisioncs simples. 

En los juegos en Los que entran po- 
cos o ningun clemento de azar, com© 
el del Zorro y las Ocas, debertis utili- 
zar una estraregia del « movimiento 
consecutive, observando entre una 
serie de movimientos, a fin de inves- 
tigar las posiblcs sal id as. El programs 
halla cl movimiento mas ventajoso 
desde cada posicidn y \o realiza. 


EVALUACIOIM DE LA PGSLCIOM 

A fin de perm it ir al ordenador do 
cidir cual cs e! mejormovimiento den- 
tr© de uny categoria dc posibilidadcs, 
a eada cuadro del tablcro se lc asignEi 
un valor numeric©. En cl Zorro y las 
Ocas, cuanto mis abyjo sc hallo el Zo¬ 
rro* tan to mejor para 61, pnes re¬ 
cue rda que dste gana cuando llcga al 
otro extreme del tablero. 

L.as filas de ca si basest an numcradas 
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alternativamente de iz.quierda a dere- 
eba y I tie go de deredia a izquierda, 
Elio EiSegura que las Ocas tiendan, a 
permaiieccr en uny Ifnea recta —su 
configuracidn mas fuerte—y el cuadro 
que I Levari asignardoel valor mas alto 
se vy ylteruando entre c! final iz_- 
quierdo y derecho dc La fila. 

Adcmsls de la sencilla evaluation 
position a L, los cinco cuadros blancos 
delame del Zorro ticnen un signifi- 
cado especial tn el juego. Si observas 
la figura 1, veras cine© tuadrados con 
Las letras de AaL 

Si solo hay una Ocy siiuada en estos 
cuadros. gana cl Zorro; si bay dos 
Ocas, y nix ©stun en las positioned A o 
B; o bien, si hay tres Ocas y £stas cs- 
tan en las posiciones A CD, BDE, 
ACF. o BCE, el Zorro atm stgue ga- 
nando, 

Al comieiuo dc eada turn© de 
juego, cuando el ordenydor jueguc, O 
bien a ser Zorro o las Ocas, el pro- 
grama salta a una subrutina que revisa 
lu posicidn (o con figuration) de todas 
Las piezas y Las convierte en un. solo 
nuniero que utility el programa para 
decidir qu£ movimiento realizar. Ufla 
vei tomada la decision, el nuinero 
vuclve ei convertirse eii una coufigu- 
racidn. 


ARBOL DE I INVEST 1GACION 

Los posibles movimientos de posi- 
cion sob re el tablero pueden ser re¬ 
present ados eon una escritura cn 
forma de arbol, cuyas ram as emanan 
de la posicidn dc Las piczas (raiees). 
For cjemplo, desde la posicidn en hi 
figura 2. se podria trazar cl primer ni- 
vet del Arbol en la figura 3. SE iniras 
dos movimientos mas adelantc cl ar¬ 
bol se vuclve itieIs com pic jo que cn el 
segundo nivcl; ten en cuenta que no 
siempre hay razdn para que partan 
cuEitro ramas dc eada euatro, vei que la 
piezti podria estar bloquCada por Otra. 
o podria hallarse cn el extremo del ta¬ 
blcro. 


ACELERANDO EL PROGRAMA 

Con cl numero dc caleulos a ejecu- 
tar, el BASIC puede resultin' muy 
lento, pero csisten ires camines para 
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aoelerar cl programa. En primer lu- 
gar, pue tic & asegurarte de que el pro 
grama no mo lest a [Kira cvaluar cl pro¬ 
ximo movimiento del adversaria, on 
caso de que Cu movim lento haya ga- 
nado 1 parti da, En cualquser easo, ell a 
solo ahorra t tempo al final, pero no 
durante la partida. 

En s egundo Sugar, so puedc llegar 
muy frccuememente a la in ism a con¬ 
figuration desde muy di versus vias. Si 
lisle es el caso. vuldra la pen a el ex- 
fuerzo de construir una tabla de con- 
figuraciotics cornu lies y de valorem cal¬ 
culation asociadns con ellos. Una tabla 
de este tipo delicne el programa vol- 
vientfo a a signer catla vez la posidbn 
i nd i vidua! me ntc, perti no hay duda en 
la convert lend a de grabar una conl’i- 
guraeidn que requiere me nos tiempo 
en ser evaluada que lo que sc tardaria 
en cncontrurla en la tabla. Hn teoria, 
la tabla sdlo puede ser ulilizada 
euando el program;! ha avanzatlo trex 
pliegues (tnmos completes dc cada ju- 
gador) o mas, hr practice; del juego tie- 
muestra que no hay razdn de registrar 
tiEidii en la tabla liasta que sc hayan 
avanzado, como in ini mo. citico plie- 
gues. 

En tercer lugar, sc puedc utilizer el 
denominado algor it mo a] fa-bet a. Este 
fue descubierto a prineipios de las 60 
pot in vest iga do-res del campo de In- 
teligeneia Artificial, y sc emplea cada 
vez que el registro del arboi necesita 
exam in a r mas de un pliegue de un ar¬ 
boi, 

Si observas hi l'igura 3 podras ver la 
evaluation tie tos posibles movimien- 
tos de una position tie I Zorro. HI pro- 
grama evaluat'd comp le lam elite la 
ramu A y luego paSara a la rumu B. Si 
en cualquiera de las fases de evalua¬ 
tion dc B se d electa un result ado errd- 
neo, sc rcehuzaran todos los movi- 
mientos en B. El mejor rtiovirmento 
efectuado hasta el momenta qiaedn re- 
gistrado en la me in or la del programs 
y comparado con los result ados cn 
cada ramu en lurno. Si sc encuentra 
en un punlo cualquiera un resultado 
errdneo, ellu provOcaru que toda b 
rama sea recliazada, 

El algoritmo a I fa-beta adquitre 
mayor important a realmenle a me- 
dida que aumenta la complejidad tlcl 


arboi. Si el arbol auinenta cotisiderit- 
blemente dc lam a no, puedc permitirte 
desear tar alrededor del % de po- 
sibilidadesa un nivel primario, con un 
ahorro similar de tiempo. Pern en este 
juego el dr bo l no se aproximara a es- 
te nivel de eomplejidad. 


EJECUTANDO EL PROGRAMA 


6(310 LET S$(2) = "8 7 6 5 rr 
6(315 LET S$(3) ,r 9 1(3 11 12" 
6030 LET S$(4]= 1J 16 15 14 13" 
6040 LET S$[5) = H 17 IS 19 
20 " 

6050 LET S$(6) = 11 24 23 22 21" 
6060 LET S$(7)=" 25 26 27 28" 
6070 LET S$(8)="32 31 30 29” 
6100 RETURN 


Ahora que va tie ties algo de idea 
acerca de hi teorfa que albcrga la es- 
erirura tie! programa de un juego de 
estas caracterfstie&s, puedes pasar a 3 a 
primers seccibn del programa. Con- 
siste en trazar los gralkos, aim que no 
veras nada en este nivel Si ejecutas el 
programa eon RUN, no divides gra- 
barlo (SAVE) en un cassette que uii- 
lizEirns en Ea prbxima parte del pro¬ 
grama. 


VISUAUZANDQ EL TABLERO 


310 LET F-FN A(ABS (Pj)-30: 
LET S-P/B(Ri IF B<0 
THEN LET B = B+ BX; LET 
F-33-F 

320 LET C-B/B{29): FOR A-8 
TO 1 STEP -h LET 
R$(A)=B$(INT (C) + l, 


10 DEF FN A(F)=INT(LN (F)/ 
L2+.001) 

100 GO TO 2002 
2002 GO SUB 5000 
2006 BORDER 4: PAPER 4; CLS 
2008 PRINT AT 8 f l; FLASH I; 
"ESPERA UN MOMENTO 
POR FAVOR" 

4000 PRINT AT 21,0;" 

4010 RETURN 

5000 FOR J = USR "A" TO USR 
"D” + 7: READ A; POKE J r 
A; NEXT J : RETURN 


(2-FN W(A))): LET C = (C- 
jNT (C)) * 16: NEXT A 
330 LET R$(INT(FM + .8)KFN 
C{F) + 1 TO FN 
C(F) + 4)=FS(FN W(F/4- 
.23 + 1) 

340 FOR A-l TO 8; PRINT AT 
2*A, 8; PAPER 7;S$(A); 
PRINT AT 2*A+ 1 P 8; PAPER 
7;R$(A); NEXT A; RETURN 

Las lincas 310 a 350 muestran cl la- 
blcro con las einet) piezas cn posicldn. 
L,a subrutina es tlamada una vez a 



5070 DATA 20.28,55,127,15,20 cada lurno del Zorro y las Ocas. 
40,72,0,0,248,252,250, 

40,20,20,0,0.0,7,205, 

123,60,15,12,20.31.152. 

248,216,48,224 
6000 LET S$(l)=" 1 2 3 4” 


BEST 
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EL ZORRO Y 
LAS OCAS (II) 


COMO PROGRAMAR TRABAJOS 


INI CIA LI ZAC 10 N 


EJECUTANDO El PROGRAMA 

’ TRAZANDO MOVIMIEMTQS 

j.QTRA PART 10A? 


1 la/. u$ij de lu ul[ i in n parte du I Li U'iiriu 
para empczar a eseribir cl Juega del Z*- 
rro y las Ocas* 

Hu aipii la rutin a para iiiii'tali/ai’ el 
juego y para trazar Muvimiuntos. 

E&ta vez vas a iniroducir rutinas de 
inirializacion y la rutina principal de 
iruzado. Asimismo, tamhi€n podri'is 



proponer a! jugador olra parti da, pern 
en este e stadia aun no podras ejecutar 
con RUN Cl programs, pues aim hay 
varias rutinas Importantes que aiiadir. 

VISION GLOBAL 

EL programa Srabaja evaluando 
cad a una de las posiciones del juego 
de acuerdo con la configuradbn de las 
fichas, A cad a pusicidn sc le adjudi- 
ca un valor flume rico en el programa, 
dc este mode, cl programa es capaz tie 
selection a r cl mejor mo vim lento ve- 
rificando en los resullados el valor mas 
alto. 

EL programa opera en ires niveles 
cuando planca la jngada. En d nivel 
uno sblo proyecta un inovimiento. se 
Erata del asf denoniiuado un movi- 
mieato. En el nivel superior del juego 


milLza el algoritmo alfa-beta para aho- 
rrar tienipo a I buscar entre las muchas 
vfas de posibilidadus que progresiva- 
mente sc van mulllplicando. En nive¬ 
les in termed] os, el programa repasa 
tod as las posibilidades esistenlcs, 

Las rutinas desde la lEnea 2010 hasta 
la linea 3000 sblo sc ej ecu tan una vest, 
de ahl que csten ubieadas al final del 
programa. Con esias rutinas de poco 
mo situadas al final del programa, las 
rutinas principals pueden ser ubica- 
das cerca del prindpio del programa 
para lograr mayor vcloeidad, 

IN1CIALIZACION 

He aqui Las rutinas para inicializar cl 
juego. Las dtrcceioncs han sldo di- 
mensionadas y las fund ones defi nidus. 
Eslas lineas definen cl cuadro dc gra- 
ficos: 


DIM G[4): DEF FN 
U(A)«INT (A-4*INT (A/4»: 
DEF FN VEAMNT {A-8*1NT 
(A/8))>=4; DEF FN 
W(A>—I NT (A-2*(NT (A/2)) 
LET HF=0- LET HG = 0 
DIM B[32)i LET BU) = li 
FOR 1 = 1 TO 31 j LET 
B{I + 1) = B(I)*2: NEXT 1 
LET BX=B(32)*2-B{25): 
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LET E = IE30: LET 
B=-1E30 

2030 LET L2=LM (2) 

2040 DIM B$(16,2,16): DIM 
G$(2,4): LET 
LET G${2}=" "+CHR$ 

146 + CHR$ 147: DIM 
H$(2, 4): LET H$(1)= J1 
LET H$£2) = CHR$ 
146+CHRS 147 + " 11 
2050 LET X= 1: FOR A-l TO 2. 
FOR B='l TO 2: FOR C=1 
TO 2; FOR D=1 TO 2: LET 
B${X,1} = G$(D) + G$(C)4' 
G$(B) + G$(A) 

2060 LET B${X a 2)-H$(A) + H$ 
(B)+H${C) + H$(D); LETX = 
X+ i:NEXTD: NEXTC: NEXT 
B: NEXTA 

2070 DIM 3$ (8,16): GO SUB 
6000 

2090 DIM Ft(2,4): LET 
F${1)=" fr + CHR$ 

144 + CHR$ 145: LET 
F$(2) = CHR$ 144+CHR$ 

145 + ” " 

2095 DEF FN CtBJ^FN U(B- 
1)*(4-S*FN V(B' 

1))+12*FN V(B-l) 

La h'nea 20It) dimensions la direc¬ 
tion ulilizada para almacenar las po* 
sidones de las ocas. La lfnea 2020 nu- 
mcra cada casilla del tablero que se 
utilizara en el juega 

Lei li'nca 2030 determina el mimic ro 
de configuraciones que pueden ser 
cvyluadas por cl programs. 0.001 ha 
sido anadidD cuando se ha definido [y 
funcitin A para evitar el redondear 
errores cuando se utilizan logyritmns. 
La direeddn B$, dimensionada en ta 
linea 2040, sc tniliza para mostrar li¬ 
ne as del tablero que esttin oaipadas 
por piczas. FS se uiiliza para la pieza 
que represcnla a I zorro y a la casillu 
blanca, y HS para las ovejas y las Ca¬ 
sillas blancas. SS se uliliza para deter¬ 
miner I os nuTTieros de las casiltas. 


AL INiCIO 

Esta rutina permite al jugador elegir 
quien juega, qu£ piczas (si cl zorro o 


las ocas), y setceckmar el nivel de hu- 
bilidad del ordenador. ;No es deina- 
siado d if id I —al prindpio— l 

2700 LET F=2; LET G{1) = 29: 
LET G(2)=30: LET 
G(3)=31: LET G(4}^32: 

GO SUB 2710: GO TO 

1010 

2710 CLS : PRINT AT 0,9; INK 
l;"ZORRQS Y OCAS": 
INPUT rr QUIERES,.7;TAB 
5 ; "JUGAR A SER ZORRO? 
£S/N)"d$ 

2720 LET PF=0: IF l$=”S ,s OR 
!$="$" THEN GO TO 2760 
2730 LET PF™Is IF !$<>”N“ 
AND l$o”n” THEN GO 
TO 2710 

2740 INPUT “NIVEL DE 
DIFICULTAD DEL 
ZORRO? SF: IF SF<1 OR 
SF>10 THEN GO TO 2740 
2750 LET HF=131*(SF = 5) + 613 
*{SF=6)+ 1997*(SF)>6) 
2760 INPUT "GUlERES...";TAB 


6;"JUGAR A SER OCA? (S; 
N)”; 1$ 

2770 LET RG-0 IF l$ = "S“ OR 
l$ = "s n THEN GO TO 2860 
2780 LET PG=1: JF 1$<>”N“ 
AND l$<>"n" THEN GO 
TO 2760 

2790 INPUT “NIVEL DE 
DIFICULTAD DE LAS 
OCAS? 11 ;SG: IF SG<1 OR 
SG>10 THEN GO TO 
2790 

2800 LET HG-131*(SG~5) + 
613*(SG-6)+ 1997* 
(SG>6): IF HF<HG THEN 
LET HF = HG 

2860 INPUT "QUIERES ALTERAR 
LA POSICION 1NICIAL?"; 

!$; IF l$-"N" OR l$- 
"d" THEN GOTO 3000 
2880 IF l$<>"S ai AND l$o"s ls 
THEN GO TO 2860 
2890 GO SUG 210: GO SUB 
310: INPUT "QUIERES 
MOVER AL ZORRO? “ r f$ 
2900 IF l$=“N" OR l$= F, n” 
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THEN GO TO 2930 
2910 IF l$o"3" AND l$o rr s" 
THEN GO TO 2890 
2920 rNPUT "MOVER EL ZORRO 
A M jF: IF F<1 OR F>32 
THEN GO TO 2920 
2930 FOR G= 1 TO 4: GO SUB 
210: GO SUB 310 
2940 INPUT "QUIERES MOVER 
LA OCA”;(G'(G»;"r ; ]£ 
2950 IF 1|="N“ OR l$-"n id 
THEN GOTO 2990 
2960 IF l$<>"S" AND l$o"s" 
THEN GO TO 2940 
2970 INPUT "MOVER LA OCA A 
";l: IF FN XU) OR I—F 
THEN GO TO 2960 
2972 IF I<1 OR l>32 THEN GO 
TO 2970 

2980 LET G(G)=I 
2990 NEXT G: IF FN X(F) THEN 
PRINT "HAY UNA OCA 
BAJO EL ZORRO"; FOR 
1-1 TO 1500: NEXT I 
3000 RETURN 
4000 PRINT AT 21,0;" 

4010 RETURN 


La liriea 27(H) determina la posici('>ri 
dc partida, con las cuatro ocas oeu- 
pando las cuatro casillas de ]a parte in* 
fcrior del tablcro* y cl zorro ocgpando 
la segunda casilla de la tfnea superior 
izquierda del lablero, 

Una vez que la li'nea 2700 ha inlcia- 
lizado la position de pariida del zorro y 
las ocas, las lineas 2710 v 2750 dan al 
jug ado r la option de jugar a ser el zorro 
y determina quifri va a jugar a ser el 
zorro. Las lineas 2760 a 2J3DO son simi- 
larcs, stflo quo aqus al jugador sc le da 
la opcldn de jugar a person ificar las 
Ocas. 

El juego ha sido disenado de ma¬ 
ne tel que permiic. o hien ajustar hi po- 
s lei on de part Ida, o bien comi it uar en 
la posiddn de part id a en la que dejaste 
cl juego la ultima Vel (ncecsitaras to- 
mar notas de las postciones de las fi¬ 
chus cuando aeabc el juego) o bien irt- 
tentar ganar (\o perder!) desde una 
posicl6rt purl leu harmonic anieresEmte. 
Las lineas 2860 a 3000 preguman si ei 
jugador desca mod ificar 3a position de 
part id a, da la serial de prepurado y 
Eisegura que Ieis posicioncs eI egi das 
scan correct as. 


TRAZANDQ JVIOVIMIENTOS 

La rutina de trazado de movimien- 
los es Lina dc Has mas import antes del 
programs. 

140 DEF FN X{B)=B=G(1) OR 
B = G(21 OR B = G{3) OR 
B = G{4) 

2100 DIM RSfS, 16) 

2142 DEF FN Z(B)=(B = G(l)) + f 
B = Gf2))*2 + (B = G(3))*3 + 
(B=G{4))*4 

2150 DIM M(4,32):: DIM Xt32): 
DIM Z<32) 

2160 FOR B=1 TO 32: LET 

U=B-1-4*INT (B/4—.2): 
FOR A= 1 TO 4: LET MIA, 

6) = (B r 2}-2* U + 8*(CB<5) 
OR(A>21)+{A*7-6)*(U = 
3)+(A=2)+(A-4}: NEXT 
A: LET X(BJ = ((B>4) + 
CB<29))*(CU<3)+ 1): 

LET Z(B) = {B>4)*((U<3) 

+ 1); NEXT B 

2180 DIM V(11): DIM A(ll); 

DIM F(1 1): DIM Pf 11): 

DIM C(11): DIM Rilh DIM 
S(l) 


iOTRA PARTIDA? 

A hade a conti nuacibn otra rutina: 
H^Otra parlida?» 

141 INPUT ”OTRQ JUEGO (S> 

N) ?";!$ 

1420 EF l$= r, S" OR \$="$ n 
THEN GO TO 2700 
1430 IF l$o"N" AND i$o”rT 
THEN GOTO 1410 
1440 STOP 

Estas lineas debenan resul tamos yu 
fa mill ares, y entrun en accidn cuando 
las ocas i men tan atrapar al zorro , o 
cuando el zorro intents alcanzar el 
ludo opuesto del tablcro. 

No internes ej ecu tar cl programs 
cor RUN en esta fase, pues aun hay 
que ahadirle muchas paries de vital 
importanda. En Is siguiente parte del 
artfculo insertaras las rutinas que te 
permitirdn ejecutar el juego 
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ELZORRO Y 
LAS OCAS (Y III) 


Dejii que lu ordenador rccoja ideas 
antes dc comenzar el juegn. Con estas 
rulinas podrajugar el pa pel del zorro ti 
de las ocas, v adehmtarsc para impro¬ 
viser sujugads* 

Esia es In tcreera y ultima pane del 
articulo *EI juego del zorro y his 
ocas*. Las r minus que qucdan son las 
que permit Iran al ordenador jugar la 
pane, ya sea del zorro o de. las ocas. 
De heclici sc puede program ar a I or- 
de ci a dor para que jucguc ambus partes 
a la vcz, cuando conpits contra si 
mismo, o bier puedes program arid 
para que no juegue a ser n ingun a de 
las fi gurus, y jugar lu contra algun 
arnigo utilizando el ordenador en lu- 
gar dc u n tablero y fichas, 

lislas son dos de las rutin as mas im¬ 
portances del programa, La rutina que 
comienza en la linea 210 hasta la tinea 
230 ovaliia la position de juego resu- 
miendcla en cm mi me rode una sola ci- 
fra, Luego, una vez quo el programs 
ha detidido el valor del mejor movi- 
mienro, fin dc convertir cse ndmeroen 
un movimientO o en un juego de po- 
$iriunc$ para las t'ldias. Las tineas 250 
a 260 transfdrman el valor simple en 
el juego de valores necesarios para po- 
sicionar las fichus. 

KstEis subrulinas son Elamadas con 
frecuencia durante cl pmgrtuna, de 


manera que cJeheran estar colocadas 
cor reclame nle al initio del programa. 

210 LET P—B(G(1)) + B[G{2)) + E 
(G C3)) + B{G(4)) 

220 LET X=F: IF P<B(32) THEN 
LET P = P—BX: LET X— 

33-F 

230 LET P=P , 'B{X)r 
RETURN 

250 LET F=FN AfABS P)-30: 
LET B-fVB{F): IP B<0 
THEN LET B = B + BX: LET 
F=33-F 

260 FOR A=1 TO 4: LET 
G(A}=FN A(B)+1: LET 
B = B— B(G(A>)- NEXT A: 
RETURN 


EL MOVIMIENTO DEL ZORRO 

Las linens 1(12(3 a I IHUdirigcn el mo¬ 
ve rnien to del zorro. La rutina utiliza la 
rulina de visualizucifin del tablero 
para mostrar el estado actual del ta¬ 
ble ro 1 , segued a rue me pus li a compro- 
bar si cl zorro ha ganado en la linea 
103d. En la li’tica 1032 compmeba si 
hay alii, al menos, un movimientO le¬ 
gal que pueda real tzar cl zorro (de lo 
conlrario, ganan las ocas). 

Si el jugador cs quicn (leva el con¬ 
trol de las ocas, las line as 1050 a 1070 


sc eticargan de introdudrlo en el or- 
denador y de comprobar que el mo- 
vim iento efectuado sea efectivamente 
correcto. Si, por otra pane, cs el or¬ 
denador el que control a al zorro. las 
lineas 1110 a 1112 son las encargadas 
dc llcvar a cabo el movimientO. LI nu- 
mero de pliegues que el programa ob- 
serva, M, y el pliegue actual conside- 
rado, L, son colocados en la linea 
1110. Las lineas 1120 a 11 SO son una 
submtirta que evalua el mejor movi- 
m lento. 

Sc ulilizan cuatro direcciones en la 
rutina para cl mejor movimiento; A 
eonticnc el niimero de movimientos 
que aiin pueden ser intent ados; V r . cl 



el movimientO <|uc ha conscguido este 
resultado; y !■'. la posiddn previa del 
zorro. 

1010 GO SUB 210 
1020 GO SUB 310: GO SUB 260 
1030 IF F>28 THEN PRINT AT 
21 t 0f EL ZORRO HA 
GANADO": GO TO 1410 
1032 GO SUB 410: IF V=H 
THEN PRINT "LAS OCAS 
HAN GANADO": GO TO 
1410 

1040 IF PF THEN GO TO 1110 
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Hemos pensado que <es interesante d i sponer de im ranking que ponga en ck- 
rt), mes a mes, ciules son I os pro gramas preferidos de nuestros lectures. Para 


Tftuto flle^idci ! _I_1 1 I I —LJ—I M I I I I -J—LJ 

Titulp e!le$jda l I I _ I 1 I 1 I _I—1_ LJ—I—I— 1 — I — I — I 


MAYO 1987 


I 1° 

Green Beret ... „ <.. 

20,4 % 

2.° 

Commando . 

19,5 % 

3.° 

Army Moves .. 

11,2 % 

4.° 

Saboteur . 

10,2 % 

5.° 

Antiriad . 

8,3 % 

6.° 

Ghost'n Goblins .. 

7,5 % 

7 0 

Trivial Pursuit . 

6.4 % 

' 8.° 

The Great escape ... 

6,4 % 

9.° 

El Misterio del Milo.... 

5.5 % 

10.° 

Gauntlet..... 

4,6 % ■ 

i Wt 9 w • 


100,0 % 


ELIGE TUS PROGRAM AS 


Parana con 
LiltlC 


conocof vuestras preFer&ncifLs. Podeis vfltar por cu-alquier pr&grama aurique 
no hava side cumentado lodavfa en INPUT. 
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LAS RUTINAS 
DE GRABACION 


Sega rumen Ic cl grupo de las rutinas 
d* control del cassette estiin cut re las do 
may nr uso e importancia del sistema 
operalivo reside tile en la ROM, Como 
ya sa liras, ILevan a cabo todas las tareas 
dc carga, grahacion, verilieadQuy mez- 
cla die programas, |iero no much a gente 
sabc c6mo sacar mis parlid a a csta seric 
de rutinas ctiaiido se trabaja desde eti- 
digo mAquina. 

En este articulo intentaremos des- 
velur gran parte de csos secrctos a los 
que siempre has intentado daruna res- 
puesta (el por que de las eabeeeras fal- 
sas, rut bias de carga y grabaci On con 
eolores inusual es, bloques grabados 
eon disiiuto tono, lectores de cabece- 
ras, elc,.,), 

Todos csos lemas tieneit su origen 
en una particular ruani pula cion de las 
rutinas ubicadas en ROM. y muchas 
veces se requiere urn simple conoci- 
mientode la constitucion de diehas ru¬ 
tinas para modificar los bytes neeesa- 
rios y asi conseguir el efecto deseadu. 
No siempre cslamos obligados a dise- 
nar una nueva rutina de carga o gra- 
bacibn, sino simplcfnenic saber utili¬ 
ty r eorrectamente la maravitlosa «caja 
de herramientas» que cs nuestro sis- 
tema operative (asi, muchas veces 
s6lo nccesitaremos genera r una copia 
de la rutina de la ROM en oiru par- 
te de La me mo ft a, modificar unos po- 
cos datos. y ejeeutarla en su nueva po- 
sieidn). 


funcionamieimto general de 

LAS RUTINAS 

Las rutinas de entrada/salida del 
cassette constituyen uno de los medios 
mis norma tuS y baratOS quC tdiemos 
para cornuniearnos con el medio ex¬ 
terior. Pero ^como se lieva a cabo esta 
conuinicacirin a mvc| de ctidigo nd- 
quitia? No quercnios aburririe con 
una serie de comptejos mceanismos de 


control media nte software a nive! 
de si sterna operative, pero si resenar 
quo fundamentalmente nuestro orde- 
nador enviy. y recibe informacidn del 
cassette par medio de los port de sa- 
I id a, y mas cOncretamenle utilizando 
el port 254 (#FE en hexadecimal), 
que, co mo comproburis, es el mis mo 
que utili/.a la ULA para gestionar Ids 
cambios del color del borde, o incluso 
cl control del tec!ado. Los bits DO* D1 
y D2 son los dedicados para el color 
del borde, pero los que nos iuteresan 
en este memento son los D6 (eonexidn 
EAR de nuestro cassette) y D3 (eo¬ 
nexidn MIC). El bit D4 cs utilizado 
para cl conirol del altavoz. 

Media me una serie de buelcs mils o 
menos complejos, se van almaee- 
nando cn los rcgislros ad ecu ados 
(suele ser el HL), el numero de esta- 
dos (c> impulsos digilalcs) que se van 
recibiendo o se pretende enviar al cas¬ 
sette, Asf, poco a poco* se recopi la 
una coleceidn de bits que mis tarde 
compondran nuesires bytes a trans- 
niitir enire la ULA y nuestro cassette. 
Median te los impulsos adecuados va- 
mos comrolandO las salidas EAR y 
MIC" de nuestro cassette, y asi eonse- 
guireinos la carga o grabacibn, segun 
sea ei case. 


La veloddad de transmision de da¬ 
tes se rnide cit Kbits per segundo o 
baudios. siendo la de nuestro Spec¬ 
trum dc 1500 baudios, una velocidad 
!o sufidentemente rapida coitto para 
no «eteniizar^ la carga y, ademas, 
ofrecer una derta seguridad cn La 
transmision de dates (en otros equi- 
pos, como los MSX, existen dos vc- 
tocidades distintas dc grabaciem, una 
inferior y otra superior a la de nuestio 
Spectrum). Las famosas rutinas 
«turbo» sacrifiean una parte de segu- 
ridad en la transmision de datos, en 
aras de conseguir una mayor veloci¬ 
dad. 


LAS RUTINAS DE GRABACION 

Su mane jo nos pentiite enviar blo- 
quts dc datos al cassette de una ma¬ 
ne ra rap i da y seneilJa, y nos refer ini os 
a bloqucs dc bytes solamente pt>rquc 
normalmente es nuestro objetivo 
euando trabajamos en eodigo ma- 
quina. Scrla un poco ildgico tratar de 
grabar un programa BASIC desde 
C/M* no porque no se pueda haeer 
(basieamente scrla grabar dos blo- 
ques, uno con la informacibn de la ca- 
bccera, y otro eon el programa cn si, 
como haec el si sterna operative), sino 
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porque despues de hacer una rutina en 
O'M que nos preguntara el nombre y 
lc> almuecnani cn las directories de 
memoria adecuadas junto con cierios 
valores necesarios de las variables del 
sislcma, nos dariamos enema que es 
mucho masseneillo v casi Lg.ua! dc ra- 
pido usar Ha instruction jijKAVE!!!. 

La rut in a principal y de mas fad I 


10p ORG 
lip ENT 
120 LD 
130 LD 
140 LD 
150 CALL 
160 RET 


60000 jUbicamos nuestra rutina en dicha posicion 

60000 ;Posicion de ejecudon 

A,#FF ;Para grabar un bloque de bytes 

IX.#00 ;de la direecion de memoria 0 

DE, 1024 ;de longitud 1 Kb 

#04C2 ;Rutina de grabadon 

;Ei necesario retorno al BASIC. 




uso es la ubicndn en 9a direccidn dc 
memoria #t)4C2, C’on ella eonscgui- 
remos grabar un bloque de bytes de la 
mcmoria a partir lie gna direccidn cs- 
pecificada. Antes de ejecutarla intro¬ 
duce remos la in form ad bn del bloque a 
grabar en los diferentes registros: 

— Cargaremos el acunuilador con #0 
para indicar que queremos grabar (os 
datos de una eabecera, o con #FF y 
a si grabaremos un bloque de bytes, 

— En el registro IX iiurodutiremos la 
direccidn dc comienzo en la memoria 
de la cabeeera o bloque de bytes a gra¬ 
bar. 

— tin el registm doblc DH alrnaoc- 
namos la lor git ud en bytes de Jos da¬ 
tes a grabar. 

A modo de ejemplo, supongamos 
que estamos inters sados en grabar en 
cassette 1024 bytes del principle de la 
memoria, para conseguirb deberemos 
ejecutar la minirrutina: 


Aquellos que no dispongan de un 
programa ensamblador pueden utili- 
zar el siguiente programa cargador en 
BASIC, que eurnplira el eometido a la 
perfection. , 

. 7 •' 

10 CLEAR 59999: FOR N = 0 TO 
12: READ A: POKE 
{60000+ N),A: 

NEXT N 

20 DATA 62,255.221,33*0, 

0 r 17,0,4,205,194 r 4, 

201 

Para ejecutar ia rutin a pun cn mar* 
cha el cassette para grabar v tcclea 
RANDOMIZE USR 60000. Sc ha de 
hacer notar que el bloque de bytes asi 
grabado no se puede recuperar con un 
LOAD normal desde el BASIC, sind 
que ha de hacerse de una mail era, 
auuquc sencilla, diferente. Para ello 


deberemos utilizar desde eddigo ma- 
quina, la rutina dc carga de hloquesde 
bytes #0556. 

Pista rutina de carga dc bloques de 
bytes #0556 la dcscribiremos dotal la- 
dam cme euando abordemos e! tenia 
tie las rutin as do earga. 

No obstante, como adeianto y cn 
aras de la. elaridad de exposicibn, he- 
mos ere id o prefer lb le incluirla a con- 
linuacidn: 

w 

■ N 




X! 
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10 GRG 
20 ENT 
30 SCF 
40 ID A r #FF 
50 LD1X, 

60 LD 0E t 1024 
70 CALL #0556 
80 RET 


Lugar de ubicacion de la rutEna 
;Position de ejecuciom 
; Set Carry Flag, indica que vamos a cargar 
;Para cargar un bloque, tone 255 
: Lo cargamos a partir de la 40000 
; Carga un bloque de longitud 1 Kb 
;Llamada a la rutina 
:Retorno al BASIC 


Hi cargador BASIC quods ra: 

10 CLEAR 49999: FOR N = 0 TO 
13: READ A: POKE 
(50000 + N),A: NEXT N 
20 DATA 55,62,255,221,33,64, 

156,17,0,4,205,86,5,201 

- !* * >1 

'I 

Todo cstc metodo tic proceder im- 
pliea una serie de desventajas, pero 
lambldn mudias fadlidadcs. Cuando 
seguimos estc me todo de grabacidn, 
solo nosoiros conocemos el contenido 
y longitud exacta tic lo que hay gra- 
bado, por lo que aunque puedan eo- 
piar nuestms prognnms, si no ticncn 
Ly rulina de earga precisa, nos evila- 
rcTnos mudias miradas curiosas... 

Como cl lector podra com probar, la 
rutina no es nada ^spectacular, pero 
puede servimos como primer punto de 
con lac to con el tema, Tambidm podra 
observar que al cjccutar hi rutina no 
aparece el habitual mensaje ><S.iar 
tape, then press any kcy», lo cual in¬ 
dica que hemos inlercsptado el sis- 
tema operativo en un punto posterior 
al normalwicnie utilizado por cl orde- 
nador, Si desea Simula r tambien este 
efeeLo, debera a nadir antes de Ins an- 
ter lores, las. tineas que utiliza el sis- 
tema ope rail vo pEira tal efectn (elimi- 
nando his tfneas IE'H'1 ORL.i tSOLHK) / 1 HI 


Por (ank>, nuestro cargador BASIC 
quedara: 


10 CLEAR 59999: FOR N = 0 TO 
31: READ A: POKE 
(60000 + N).A: NEXT N 
20 DATA 62,253,205.1.22,175, 
17,161,9,205,10,12,253, 
203.2,238 

30 DATA 205,212,21,62,255, 
221,33,0,0,17,0,4.205, 
194,4,201 

A Itora, a I cjecuiar RANDOMIZE. 
USR 60000 veremos como aparece cl 
mensaje y espeTa a que pulsemos una 
lecla antes de grabar en cassette, 
Como tampOCO hemos grabado la ca- 
bccera, necesitamos seguir ulilizando 
la rutina dc carga de bytes ya dcscrita. 

Hasty ahora hemos utilizudo la ru¬ 
tin a principal, pero en ROM landmen 
sc encuentran, por asl dec trio, *los pa- 
sos anteriores», que son las rutinas de 
control de la l[UC hemos utilizado, 
Cuando ejecutamos SAVE, se graban 
la cabecera y el bloque de bytes co¬ 
rrespond iente, no sdlo esic ultimo. 

Antes de seguir deberemos definir 
el conceplo de cabecera, Rasicameute 
podemos dedr que sc trata de un blo¬ 
que dc 17 bytes grabados con tono 0 
(LD, A, 0), contenieudo la informa- 
cibn de lo que sc pretetitle grabar: 

— El primer byte tie la cabecera in- 
dicara et ripo dc program a a grabar, 
siendo E) para un program a Basic, 1 


para una matriz numerica. 2 a If an u- 
meriea, y 3 para codigo maquina. 


— Los sig dentes 1(1 bytes contend ran 
el nombre, 

— En seguida se alojan 2 bytes indi- 
eando la longitud del bloque a grabar. 

— Los dcis siguienles bytes nos indi- 
caran la direction de autoejccuctbr si 
se (ratEt dc un programa Basic, o la si- 
e uaeibit en la memoria en caso de ser 
un bloque en eddigo maquina, 

— Los datos aimacenados en los bytes 
16 y 17 son utilizados cn caso de gra¬ 
bar un programa Basic y reflejan cl 
contenido de hi variable VARS. 

Si hemos grabado una cabecera con 
dittos corrcctos y a cnniinuacibn un 
bloque concordsnle con lo alii alnia- 
cenado, comprobare mos edmo pod re- 
nios realizar una carp posterior dc lo 
grabado en einta mediante el coniando 
Basic LOAD o incluso desde eddigo 
maquina, P. cj., si quisie ram os grabar 
cl contenido tie una pa rial la cn eas- 
selte, para despuds volver a recti pc nir 
su contenido mediante LOAD 
CODE, deberemos proeeder de la 
manera sign iente: 

— Crearemos una cabecera con los si- 
guientes dm os: 

1. PrEmer by ic 3 para indicar codigo 
maquina. 

2 . A continuacirtn almacenaremos 
el nombre, cl cual ocuparii como ma¬ 
xi mo IE) caracteres, y si no se llega a 
esie numerosc deberSn dejar espaeios 
cn blaneo para reltcnjir cl espacio. 

3. Los dos siguientes bytes (el 11 y 
12 suponiendo que el primer byte es cl 
cero) a I mace nan la longitud, cn esie 
caso 6912 (longitud del archivo de 
pant ;>lln in as el dc atributos), por 
tcinlo el byte bajo sera d y el alto (cl 
12) ser A 27. 

4. La di recci 6n de don de ext rac mos 
los dittos la contend ran los bytes 13 y 
14, v en este c;iso sera 163:84 (diree- 
ci6r dc comienzo del archivo de pan- 
talla), por tan to el byte 13 debera con- 
toner un 0. y el byte 14 un 64. 

Por lanto. nuestra rulina de graba- 
ddn quedara como: 

10 0RG 60000 

20 ENT 6^000 

30 LD HL. (VAL0R-H13) 

40 LD IX.VALOR 

50 CALL #0970 

60 RET 


ENT 60000): 


10 ORG 
20 ENT 
30 LD 
40 CALL 
50 XOR 
60 LD 
70 CALL 
80 SET 
90 CALL 


60000 


A,#FD 

#1601 

A 

DE r #09Al 

#0C0A 

5,(IY+2) 

#1504 


;Direction de almacenaje de la rutina 
^Direccion de ejecucion 
:Esta linea y la siguiente son utilizadas 
:para abrir el canal 'K* 

:Carga A con la poaicion del mensaje (la 
;primera) dentro de una tabla, 

Jmprime el mensaje seleccionado 
tActiva TV-FLAG para borrar 
:Espera a que se pulse una tecla 
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70 VALOR DEFB3 
S0 DEFM"PANTAILA ” 

90 DEFB 0,27,0,64 

Los by Left 16 y E7 no redben ningun 
valor porque no se utilizan en el cast) 
de grabaeiGn de bloques de ebdigu 
maquina, Tenga en euenta que des¬ 
puds. ilc I nombre dado de PAKTA- 
LLA (8 It-tras), debera dejar dos es¬ 
partos en bianco para no falsear Soft 
va lores siguienres. 

En hi linea 20 guardamos la direc- 
cidn de donde vamos a ftaear I os da I os. 
ya que esta rutina (la #0970) asi Lo re- 
qucerc. En tin principio eargamos IX 
con la direction de almacenamiento 
de I oft dm os de Ea cabecera en la me- 
moria, ya que as! como la rutina 
#0402 diftiingui'a entre grata r una ca¬ 
becera o tin bloque (indicSmiasdo en 
A), la rutina #0970 gestiona nutom&- 
ticamente un process en el que pri- 
mero se eraban 17 bytes de la direc- 
cion apnnLada por IX {Los dates de la 
cabecera), y luego segun la in for ma¬ 
rt bn aportada por estos dates, va car- 
gando Eos dife rentes registros con I os 
va lores de esta cabecera para 11 a mar a 
conlinuadbn a la rutina #0402 y grit- 
bar el bloque. Es deck, I leva a cabo a 
labor que tuvimosque hacer anterior- 
incnte, y despues tie grabar 3a cabe¬ 
cera (LD .4,0 / L D IX, VALOR / LD 
DL, #0011 i CALL #04C2)« lleva a 
eabo la grabueibn del bloque segun sus 
datos (LD A. #FF f LD E,(IX + 31J ! 
LD DdlX + 12) t LD !X t ( VA¬ 
LOR f 13) f CALL #04C2). EE car* 
gador BASIC de la rutina podrfa sen 

10 CLEAR 59999: FOR N = 0 TO 
25: READ A: POKE 
{60000+N),A: NEXT N 
20 DATA 42,120,234,221,33 f 
107,234,205,112,9,201 r 3 
30 DATA S0,65,78.84,65,76, 
76,65,32,32 
40 DATA0,27 
50 DATA0 r 64 

En eleargadqr BASIC La lines 30 al- 
macena los earacteres ASCII de la pa- 
labra TANTALLA ”, la linea 40 la 
longitud del bloque a gratae (6912 di- 
vidido eit sus dos bytes) y la 50 alnta- 
ccna Ea direction donde empiezu cl 


bloque. en esteenso la 16384. Con es- 
I os dittos cl lector podrii erear sus pro- 
pins cabcccras y Itacer sus pruebas de 
grabadon de bloques de datos coil ca- 
beeeras. Por cjcmplo, despues de ro- 
dar el cargador Basic, ejecule la linea 
de prueba: 

FOR N=1 TO 7m: PRINT PAPER 
(IKT (7*RND)); INK 9:”#";: NEXT 
N: RANDOMIZE U5R 60000 

Si com prueba cl resit It ado del ejein- 
plo expuesto, observara que ha gra¬ 
ta do la pantalln. In cun I sera facil- 
me me reeuperable con LOAD 
" PANT A L LA 1 SCREENS. 

En la ROM (Read Only Memory o 
Mention a de solo leetura), como sti 
no mb re indica, no podemos grabar 
datos o altcrar alguno de los ya exis- 
ten ics, lo cual es uita buena medkia de 
seguridad, pero tambicn limit a nues- 
trn liber lad para in tent ar ntejorar o 
adaptar a nuestras necesidades algura 
de las rut in as all! csistentes, Tambicn 
eft cierto que la ROM de nucstro Spec¬ 
trum esta bastante lograda, y es muy 
diffcil que IcngamOs necesidad dc 
cambiarla sistematicamente. lo cual 
no quiu para que nosoiros podamos 
modi Rear una copia de estas rutin as 
renlizada en la RAM. 

En el case que nos ocupa, uita vez 
conocida la longitud y disposition en 
mem or in de las rut inns de grabaeidit 
de la ROM. podenios realizar una co¬ 
pia dc cstEift ruEirias en la RAM y rno- 
difkarlas a nuestra conveniencia. EL 
fin mas seneillo y vistoso que podemos 
eonseguir es modificar et proceso de 
gratae ion para que se real ice con 
Otros colores cr cl horde (como cit 
muchos program as comercialcs). 

Principal men te, las dos rut in as que 
necesitamoft copiar son las que liemos 
estado manejando, la #0970 y la 
#04C2. La priniera de el Ins rcali/uba 
el control del proceso grabando pri¬ 
nt ero la cabecera, y luego segun esta. 
el bloque dc bytes (seguramente has 
reparado en que el orden en la me- 
moria parecc cl mnirario al que scria 
el tdgico). La inane ra mas rapid a de 
copiarias es mediante el comando 
dc CM LD1R: 

— La rutina #0970 (2416 en decimal) 
ocupa 49 bytes, por tan to, Hega hasta 
la posieibit #09A0 (2462 en decimal). 


— La rutina #04C2 (1218 en decimal) 
ocupa 125 bytes, y se extiende haftia la 
posicidn dc memoria #053E (1342 en 
decimal), 

— !ii queremos organizar nuestra ru- 
rina a pnrtir dc la posicidn 601XK), de- 
berernoft copiar los dos bloques en Las 
posse i ones 60007 y 61X171 respect iva- 
mentc, para dejar cspacio parEt copiar 
antes de La primera rutina las linens: 

10 0RG 60000 
20 ENT 60000 
30 LD HL,(VAL0R +13) 

40 LD IX,VALOR 

El espacio dejado antes de la se- 
gunda rut in ei servira parEi alojar k>s da¬ 
tos de la cabecera que queremos gra¬ 
bar: 

260 VALOR DEFB3 

270 DEFM TANTALLA" 

230 DEFB 0,27,0,64 

La cabecera utilizada corresponde a 
los da I os usEidos en la rutina Ein ierrior 
(grabaddn de una pant a I! a) para que 
cl lector pueda seguir mcjorla idea c\- 
pjesta. 

— Por tanto, d proccso a seguir sera: 
L Copiar los dos bloques, Para el 

primero utilizaremos la rutina si- 
guiente, en la que Ea linea 30 nos in¬ 
dica de dtWie vamos a copiar, la linea 
40 nos sen ala donde lo vamos a I leva r, 
y la linea 50, el numcro de bytes a co- 
pi nr: 

10 ORG 40000 
20 ENT 40000 
30 LD HL,#0970 
40 LD DE,60007 
50 LD BC.49 
60 LDIR 
70 RET 

o bien ejecutaremos hi rutina eon cl 
cargador Basic: 

10 CLEAR 39999: FOR N=0 TO 
11: READ A: POKE 
[40000-I- N), A: NEXT H 
20 DATA 33, 112, 9,17,103, 
234.1,49,(3,237,176,201 

Una vez rodado, lo ejecutarenios 
con RANDOMIZE USR 40000. Para 
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el scgundo bloque cambi a rentes las li¬ 
nens 30, 40 y 50 del listado ensambLa- 
dor por: 

30 LD HL,#04C2 
40 LD DE.,60071 
50 LD BC, 125 

o tambj£n cambiar 3a Ifnea de DA¬ 
TA'S del cargador: 

20 DATA 33, 194,4,17,167, 

234,1,125,0,237,176,201 

y rodarlo con III nueva modificacidn 
ejecutando de nuevo RANDOMIZE 
USR 40000 

2, Si estamos trab&jando con un 
progra in a e n sa m blador-desensa m bla- 
dor, deberemos desensamblnr desde 
la poslribn de incmona 60007 hasta 111 
60195, pasar el texto desensainblado 
ill ensamb tador, y anadir las 4 lineas y 
la in form acid n de la eabecera (lineas 
10 a 40 y 260 a 280) a las que antes 
haciamos referenda, en Ids hiiecos de 
memorta reservados, 

NOTA: Para desarroElar cste ar- 
tieulo se ha trabajado con el paquete 
e nsa in hi ad or- de sc ns a m bl ador D Y ■ 
PACK de Jlisofl, que ofrcce la farili- 
dad antes mencionada. Igualmente 
hemos utilizEido el sunbolo para re¬ 
fer! rn.es a nu mores hexudeci mules, ya 
quo este programa asi ]o uliliza. 

Si usled no disporte de un program a 
de las caracterislicas anteriores, de- 
bera realizur k>s POKE'S: 

10 FOR N=60000 TO 60006: 

READ A: POKE M f A: NEXT N 
20 DATA 42,165,234,33,152, 
234 

30 FOR N=60056 TO 60070: 

READ A: POKE N,A: NEXT N 
40 DATA 3,80,65,78,84,65,76, 
76,65,32,32,0,27,0,64 

— Despues de este pun to tendremos 
eopiadas las ruiinas de la ROM a par* 
lir de III posicidrt 60000 t poro tod os los 
salt os y I la mad as seguiran realizin- 
do$c al aisttma operative, y no a nues- 
tra rutina (por ejjcmplo, si cjccutamus 
la rutina de la posicibn 6O0G0 + funrio- 
nara, pero cstarii llama ndo a la #04C2 
de la ROM). 


Para evitar esto deberemos «refor- 
mat* nuestras clique [eis, es decir, 
donde aparezea CALL #D4C2 o JP 
#04C2 deberemos poner CALL 
GRABAR o JP GRABAR (supo 
niendo que Jlamemos GRABAR a la 
etiqucia que marea el eouvienzo de 
nuestra copla hecha de la #040. po¬ 
sition 60071), Si lieinos numcrado las 
Linear de Id en HI empezando por la 
10, tendremos Euisia la 990, y Ea 290 
deberemos cambiar I a por 290 G KA¬ 
RA R LD HL,#Q53F, Teiiemos que 
asegurarnos que las eiiquctas de salto 
en instrucciones como JP, JR o DJNZ 
deben corre^pondcr con las etiquotas 
de las lineas a las que hacen referenda 
(hemos elegido la palabra inglesa 
LOOP [bueiej y un nibnero, por re- 
sulfa r con a y de facil visu alizacibn), 

■— Si no dispone de un programa cm 
samblador, introducira estas modifl- 
catiotics ^a pelow. La lisla dc POKH’s 
a realizar cs la sign ionic: 


Como antes se ha explicudo. tstos 
POKE’s son debidos sob re todo a una 
necesidad de cambiar las directories 
de re to mo en inst rued ones como 
CALLoJP, y pEira que no se produzca 
el sal to a las rut bias de la ROM, si no 
a nuestra p to pi a ml inn situada a partir 
dc la 60000. 

— Si listed bn seguido I os pasos que 
hemos dcscrito, v la ejeeula (RAN¬ 
DOMIZE USR 60000), eomproba- 
ra que la rutina sigue actuando co- 
mo cuando lo haeiu en su ubicaddn 
original, pero con una diferencia 
esencial: j A bora es lotalnicntt iudt- 
pondientc de la ROM y puede ser 
modi beads a nuestro aniojol El fin 
que fipianos en un principio era el dc 
cambiar I os colores del horde en la m* 
tina de grabacibn, y esto se puede con- 
seguir con una simple observacidn de 
nucstro listado. 

— En la Itnea 390 del listado ensam 


hi Lid or (390 LD A,#U2). ht rutina 
CLirga en el acumulador el valor 2 , que 
corresponds a enviar una serial «M1C 
on» y ei scleccionar cl color rojo (y su 
complementario 7-2-5. color uzul 
ctaro) para las prim eras lineas gruesas 
que aparcccn tn cl bordt. Introdu/ca 
aqut di reclame nte el ntimero de otro 
color, y el horde variEtni su aspecto ha¬ 
bitual. Taintiicn puede introducir di* 
recta me nte esc valor median te POKE 
60091,3 (hemos elegido el 3, magenta, 
y, por ianio. su complementario, 
verde). 

— Para modificar el color de las tineas 
finas y camhiantes <]uc vicrcn a con- 
linuaddn, puede alterar cl byte ha jo 
dc k I Inca 570 LD BC,#3B03 su- 
mando 8 (schei!) MIG ofr necesaria) 
al codigo del color elegido. Asi, si de- 
sca volver bkneas las lineas Eimarillas. 
debera darcl valor 8+7=15 o #0F, y 
nuestra lines quedari: 570 LD BC. 
#3B0F. Tambicn puede rcali/nr dicha 


operacidn tlesdc cl Basic eon POKE 
60124,15. 

Podid com pro bar que a pesar del 
csfuer/o en disenEirla, la rutina sdlo 
oeupa 196 bytes, y puede ser Intro- 
dudda en sus prog ram sis para dar un 
toque de curiosidad. Tamhicn hsiy que 
deeir que aunque solo hemos presen 
(ado como ejqmplo el trsiuuniento tic 
pant nil as eomo hloque de bytes, po- 
demos experimentar grabando cues I- 
t|uier tipo de tlaios, con solo variar Eos 
daios de la eahccera. 

Para rodL'ir la rutina puede introdu¬ 
cir I:l Ei'neEi de prueba: 

10 FQR N= 1 TO 44; PRINT 

PAPER (INT (7 V RND)); INK 9; 
N INPUT SINCLAIR NEXT 
N: RANDOMIZE USR 60000 

Suele ser b;islimte dificil modificar 
datos sin ver el resultado filial, por eso 


POKE 60034,167; POKE 60035,234: POKE 60054,167; POKE 

60055.234 

POKE 60107,189: POKE 60108.234: POKE 60129,236; POKE 

60130.234 

POKE 60145,10 : POKE 60146,235: POKE 60173,249: POKE 

60174.234 

POKE 60189,227; POKE 60190,234 
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Li contiluiacion introdtieimos III rut in a 
definitive! con tod os los camhios rea- 
lizados, y el cargador Basic c<|uiva¬ 
le nle r 

Memos euTiseguldo maestro obje- 
tivo, pero hay que puntualizar que 
antique la ml mill de grahacibn futl- 
ciona perfect a nienfe, si vnlvemos li 
eargar los dates grabados, estarenms 
ulilizando de ntievo Ills rutinas de la 
ROM, y los color cs dc carga scran los 
norm ales. Pero eso cs un tema dc las 
r li tin as dc Carga que csludiaremos cn 
prbximos capita Ids. 

EspcramOs que cstc urti’culo hay a 
servtdo para accrcarle mas al tema de 
las rut in as dc grabacidn. 

1 REM ********************* 

2 REM * MOLJSOFT 

3 REM ********************* 
10 CLEAR 59999 

20 FOR M-60000 TO 60195l 
READ A: POKE N,A: NEXT N 
30 CLS : FOR N = 1 TO 44: 


PRINT PAPER <1 NT 
(7*RND)) f INK 9 ; " INPUT 
SINCLAIR NEXT N 
40 RANDOMIZE USR 60000 
100 DATA 42,165,234,22i„33, 
152,234,229,62,253 
110 DATA 205,1,22,175,17, 
161,9,205,10,12 
120 DATA 253,203,2,238,205, 
212,21,221,229,17 
130 DATA 17,0,175,205,167, 
234,221,225,6,50 
140 DATA 118,16,253,221.94, 
11,221,86,12,62 
150 DATA 255,221,225,195, 
167,234,3,80,65,78 
160 DATA 84,65,76,76,65,32, 
32,0,27,0 

170 DATA 64,33,63,5,229,33, 
128,31,203,127 
180 DATA 40,3,33,152,12,8, 
19, 

221,43,243 


190 DATA 62,3,71,16,254,211, 

254.238.15.6 

200 DATA 164,45,32,245,5,37, 

242.189.234.6 

210 DATA 47,16,254,211,254, 

62.13.6.55.16 

220 DATA 254,211,254,1,455 
59,8,111,195,236 
230 DATA 234,122,179,40,12, 
221,110,0,124,173 
240 DATA 103,62,1,55,195.10, 
235,108,24,244 
250 DATA 121,203,120,16,254, 

48.4.6.66.16 

260 DATA 254,211,254,6,62, 
32,239,5,175,60 
270 DATA 203,21,194,249,234, 
27,221,35,6,49 
280 DATA 62,127,219,254,31, 
208,122,60,194, 

227 

290 DATA 234,6,59,16,254, 

201 


















































EA60 


10 


ORG 

60000 

EA60 


20 


ENT 

60000 

EA60 

2AA5EA 

30 


LD 

HLXVALOR + 131 

EA63 

DD2198EA 40 


LD 

IX.VALOR 

EA67 

E5 

50 


PUSH 

HL 

EA6S 

3EFD 

60 


LD 

A r #FD 

EA6A 

CD0116 

70 


CALL 

#1601 

EA6D 

AF 

80 


XOR 

A 

EA6E 

11A109 

90 


LD 

DE,#09AI 

EA71 

CD0A0C 

100 


CALL 

#0C0A 

EA74 

FDC602EE 110 


SET 

5,{IV+2) 

EA78 

CDD415 

120 

r 


CALL 

# i 5D4 

EA7G 

DDE5 

130 


PUSH 

IX 

EA7D 

111100 

140 


LD 

DE P #0011 

EA30 

AF 

150 


XOR 

A 

EA81 

CDA7EA 

160 


CALL 

GRABAR 

EA84 

DDE1 

170 


POP 

IX 

EA86 

0632 

180 


LD 

8, #32 

EA88 

76 

190 

LOOP0 

HALT 


EA89 

10FD 

200 


DJNZ 

LOOP0 

EASB 

DD5E0B 

210 


LD 

E f (tx+n> 

EASE 

DD560C 

220 


LD 

D, (IX 4-12) 

EA91 

3EFF 

230 


LD 

A, #F F 

EA93 

DDE! 

240 


POP 

IX 

EA95 

C3A7EA 

250 


JR 

GRABAR 

EA98 

03 

r 

260 

VALOR 

DEF8 

3 

EA99 

50414E54 270 


DEFM 

JJ PANTALLA" 

EAA3 

001B0040 280 


DEFB 

0,27,0,64 

EAA7 

2I3F05 

290 

GRABAR 

LD 

HL,#053F 

EAAA 

E5 

300 


PUSH 

HL 

EAAB 

2L801F 

310 


LD 

HL,#1F80 

EAAE 

CB7F 

320 


BIT 

7. A 

EAB0 

2803 

330 

r 


JR 

Z.LOOP1 

EAB2 

21980C 

340 


LD 

HL,#0C98 

EAB5 

08 

350 

LOOP! 

EX 

AF,AF f 

EAB6 

13 

360 


INC 

D£ 

EAB7 

DD2B 

370 


DEC 

IX 

EAB9 

F3 

380 


Dl 


EABA 

3E03 

390 


LD 

A, #03 

EABC 

47 

400 


LD 

B r A 

EABD 

10FE 

410 

LOOP2 

DJNZ 

LOOP2 

EABF 

D3FE 

420 


OUT 

f#FE), A 

EACI 

EE0F 

430 


XOR 

#0F 

EAC3 

06A4 

440 


LD 

8,#A4 

EAC5 

2D 

4 50 


DEC 

L 

EAC6 

20F5 

460 


JR 

NZ,LOOP2 

EAC8 

05 

470 


DEC 

B 

EAC9 

25 

480 


DEC 

H 

EACA 

F2BDEA 

490 


JP 

P.LOOP2 

EACD 

062 F 

500 


LD 

B.#2F 
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Cod/go Maquina 



EACF 

10FE 

510 

LOOP 3 

DJNZ 

LOOP 3 

EAD1 

03 FE 

520 


OUT 

{#FE) H A 

EAD3 

3E0D 

530 


ID 

A,#0D 

EAD5 

0637 

540 


ID 

B r #37 

EAD7 

10FE 

550 

LOOP 4 

DJNZ 

L00P4 

EAD9 

03 FE 

560 


OUT 

(#FE),A 

EADB 

010F3B 

570 


LD 

BC r #3B0F 

EADE 

08 

580 


EX 

A F, A F 1 

EADF 

6F 

590 


ID 

L, A 

EAE0 

C3ECEA 

600 


JP 

LOOP? 

EAE3 

7A 

610 

LOOP 5 

LD 

A,D 

EAE4 

B3 

620 


OR 

E 

EAE5 

280C 

630 


JR 

Z, LOOPS 

EAE7 

DD6E00 

640 


LD 

UIX40} 

EAEA 

7C 

650 

LOOPS 

LD 

A,H 

EAEB 

AD 

660 


XOR 

L 

EAEC 

67 

670 

LOOP7 

LD 

U, A 

EAED 

3E01 

680 


LD 

A, #01 

EAEF 

37 

690 


SCF 


EAF0 

C30AEB 

700 


JP 

LOOP 13 

EAF3 

6C 

710 

LOOPS 

LD 

UH 

EAF4 

18F4 

720 


JP 

LOOP 6 

EAF6 

79 

730 

LOOP 9 

LD 

A,C 

EAF7 

CB7B 

740 


BIT 

7,B 

EAF9 

10FE 

750 

LOOP10 

DJNZ 

LOOP10 

EAFB 

3004 

760 


JR 

NC, L00PI2 

EAFD 

0642 

770 


LD 

B,#42 

EAFF 

10FE 

780 

LOOP11 

DJNZ 

LOOP11 

EB01 

D3FE 

790 

LOOP12 

OUT 

{#FE),A 

EB03 

063E 

800 


LD 

B,#3E 

EB05 

20EF 

810 


JR 

NZ.LOOP9 

EB07 

05 

820 


DEC 

B 

EB08 

AF 

830 


XOR 

A 

EB09 

3C 

840 


INC 

A 

EB0A 

CB15 

850 

LOOP13 

RL 

L 

EB0C 

C2F9EA 

860 


JP . 

NZ, LODP.10 

EB0F 

IB 

870 


DEC 

DE 

EB10 

DD23 

880 


INC 

IX 

EB12 

0631 

890 


LD 

B P #31 

EB14 

3E7F 

900 


LD 

A P #7F 

EB16 

OBFE 

910 


IN 

A P (#FE) 

EB18 

IF 

920 


RRA 


EB19 

D0 

930 


RET 

NO 

EB1A. 

7A 

940 


LD 

A P D 

EB1B 

3C 

950 


INC 

A 

EB1C 

C2E3EA 

960 


JP 

NZ, LOOPS 

EB1F 

063B 

970 


LD 

B f #3B 

EB21 

10FE 

980 

LOOP14 

DJNZ 

L00P14 

EB23 

C9 

990 


RET 
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MAPA, CARGADOR Y POKES PARA... 



FUTURE KNIGHT 

En un lugar del Espacio Imerestelar 
so halla la nave SSKOBl.'STEt\ do 
la gran Hot a imperial. F.n ell a sc 
re cl he un mensaje inquietuntc y 
todos los oFiciales dc 
telecom unicaciones so diri gen a sus 
pucstos. Tras denadados esfuerzos 
oonsiguen descifrarlo. «Soy la 
pSriiieesa STALINA, me ha raptado 
un scr malvado, medio hdmbrc 
medio rrdquina, solo puedo deeir 
que para llegar hast a mi hay quo 
atravesnr 2d nivclcs y Inchar cor un 
robot casi mvcnrible. 

GENCHODROID, Me encuentro 
en..,* Aqui la comitnieaciun sc 
inlcrnmipid. 

SIR RADOLF, sin dudarlo un 
instant o, sal id disparado hacia sus 
aposentos, de ios que regreso 
invest ido con una rcluctante y 
preciosa armadura, «EI deber me 
llamas, dijo SIR RADOLF, quien 
ordenb a sus com pane ros que so 
tfirigieran inmediatamente a I planet it, 

Sus compancros y demsls rripulames 
so despidicron de el COrtiO si fucse la 
ultima vez que lo fucsen a ver. 

SIR RADOLF camind hacia La salida 
v parafrased la histdriea frasc 
«ALEA I ACT A EST*, 

Como mucllos dc vosolros habreis 


muy elevado. Para quo podais lie gar 
■il final, INPUT os proportions cl 
mapa complete, con sus veinte 
nivclcs. En este numero se publican 
los tliez primeros, mien tras quo Ios 
diez restantes apareceran en el 
proximo. V no s6lo el mapa si no 
tambion el ansi ado CARGADOR 
para que disfruteis de ENERGIA 
Infinite. 

Para utilizar el CARGADOR y. par 
tanto. ENERGIA Infinita. deberds 


teclearlo y aclo seguido salvarto. 

Una vez grabado hay quo ejeeutarlo 
e introdueir el original en el cassette, 
pulsar play y dejar que el programs 
se earguc hast a d final. 

CONSEJOS PARA SOBREVIVIR 

Si qtiorois coronar con exito vuesira 
a vent ura deheis seguir atentamente 
estos con sc jus. 

Parlimos del primer nivel cn el que, 
para comeiwr, eogcreinos un objeto 
llama do “SAFE PASS* con ot que 
nos dirigiremos hacia la salida (Fxit). 
Ahora ya estaremos cn el nivel dos, 
En cste nivel hay ires sal Idas, 
deberemos dirigirnos a la superior 
para pasar a I nivel ires. Nos 
eneontrunios aqui con un objeto 
I la in ado «CGN FUSER*, No 
deberemos apropiamoslo puesto que 
perderiamos cl “SAFE PASS» que 
habiamos conseguido antes. 

Aclo seguido nos dirigirc trios a I tinal 
de dcello nivel para salir y pasar al 4. 
En £ste deber&s cambiar el “SAFE 
PASS» por la “PLATFORM KEY*. 
Ado seguido nos dirigiremos a la 
salida superior dc cste nivel para 
pasar al 5, 
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Una vez en el deberemos avanzar 
siemprc hacia la derccha, clouds 
taTubiareitiOS cl objcto que I levants 
por la «SECURO KEY». 

Volvcremos sobre miestros pasos 
hacia el nivel 4. Nos dirigi ratios 
ha da la salida quC hay abajo, perO a 
la izquierda. 

Nos siluarcmos eneinia dc ell a y 
presionaremos la tecla «U», eon lo 
que sc abrira. Pero antes de entrar al 
nivel 6 cogeremos dc nuevo el 
«SAFE PASS*. 

Yh cti el nivcl 6, avuiizureiiios hacia 
aba jo hasta la sal i da y otra vez 
encirna pulsaremus la tecla «U» eon 
lo que se abrira, pasando a I nivel 7. 
Volveremos a ir hacia aba jo para 
COgCr cl Llamado *EX1T PASS*- Una 
vcz lo tengamos en nuestro podcr 
retrocede re mos hasta el nivel 2. 
desde cl que ttos dirigiremos a la 
salida quo hay aba jo a la izquierda y 
pasaremos a I nivel 8. 

En cslc nivcl sOlo tiny Una salida, 
sob re la que tendremos que situarnos 


y pulsar la tecla *Uss pasando al 
nivcl y. Nos dirigiremos a la ini tea 
salida que hay y entrarenios, por fin, 
en el nivel 10. Enlonces 
comunicarcimis hacia d nnai dc este 
nivcl v cogcremos el objeto llamado 
*RELEASE SPELL». Con cl en 
nuestras manos y embargados por 3a 
emoeidn nos situaremos end in a dc la 
salida y.... 

5 REM CARGADQR PARA 
INPUT POR 

7 REM JOSE VILA 

3 REM ********************* 
9 GO TO 60 

10 BORDER 0: PAPER 0: INK 7: 
BRIGHT 1: CLS 

20 PRINT AT S,5;"INTRODUCE 
EL ORIGINAL" I 

30 PRINT INK 4;AT 10,0rDEL 
FUTURE KNIGHT V PULSA 
TLAV'" 

35 PRINT FLASH 1;AT 15 r 9; 
"PULSA UNA TECLA" 


40 PAUSE 0: CLS: INK 0: 

RANDOMIZE USR 50000 

60 FOR N-50000 TO 50119: 

READ A: POKE N,A; NEXT N 

70 GO TO 10 

100 DATA 221,33,0,0,17,17,0, 
62,0.55,205,86,5,221,33, 
0 0 17 120 4 

101 DATA 62,255,55,205,86,5, 
221,33,0,0,17,17,0,62,0, 
55,205,86,5,221 

102 DATA 33,0.0,1 7,62,0,62, 
255,55,205.86.5,221,33, 
0.0,17,17,0,62 

103 DATA 0,55,205,86,5,221, 
33,0,128,17,188,2,62, 
255,55,205,86,5,33,125 

104 DATA 130,34,5,129,62,33, 
50,125,130,33,0,0,34, 
126.130,62,34,50,128,130 

105 DATA 33,9,187,34,129, 
130,62,195,50,131,130. 
33,0,68,34,132,130.195, 
0,128 











































































































































































































































NIVEL 5 



1 

D 
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NIVEL 6 
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NIVEL 7 



i 













































































































































































































































































































































































NIVELS 






l 

SEGUNDA PARTE 






















































































































































































































SOFTACTUALIDAD 


HYPERBOWL 


■iMiMK 


HOW TO BE A HERO 

^Quieres saber cdmo eonvertirte en 
un h^roe? Seguro que un arcade 
oomo «HOW TO REA HERO* 
(Cdmo ser un lidroe) rcspondera 
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Elite programs puede considerate 
como una curiosa mczela cmre 
si mu] ad or deporrivo. arcade , y 
aventura futurism. Consiste 
exactmnente en reproducer ei deporte 
favorite? del publico del siglo 
XXXVE una especie de hockey 
sobre ei vario, practicado en cl 
espacio abierto con sofisllcadas 
naves. Puedes elegir nivel dc 
dificultad, numero de fugado res, c 
incluso estudiar nn catalogo de naves 
disponibles para escoger la que mfts 
ec guste. HYPERBOWL es un juego 
muy adictivo y, ademis* muy 
original. 

NINJA 

Ninja es un nuevo program a dc artes 
mandates. pkmtcado a] estiJo del 
El ST IL pero con una re$olucidn 
grafica mas modesta. Los golpes v 
fi ntas son pom numerosos y poco 
cspectacu lares, pero el dcsarrollo 
general de la action cs-ta muy bien 
pensado, y ci in teres a amenta a 
medida que sc juega, Por ello, 
podemos considcrar a este program a 
coino una buena vidco-aventura y un 
mediocre simulador. 


sobradamente a tu pregun (a, 
Realmente, puedes considerarte un 
K6roe si Itegas hasia cl final. Con 
ires ^scenarios completamentt; 
diferentes, misiones diversas, v una 
enoritte cantidad dc mordferos 
enemigos. Prcparate a perder vidas! f 
i Y a ver si 
logras 
Elcgar 
a ser 
bero-e 
de 
fin 
dc 

siglo! 


XCEL 


XCEL cs un arcade traditional, 
ad-erezado con un buen nuinero de 
efectos gr&ficns de gran origin alidad, 
y compuiador que traduce* icxtos 
sc ere tos cseritos en lengua 
aEicnfgena. Sin duda, se trata de imo 
de esos juegos que diacen ambiente» 
y te in etc n en la a venture hasta casi 
credrtela. emocionindote y 
emreteniendole al 
mforim®. 
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SIMULADORES DE VUELO 


Durante el vcrano pasado, sc 
publicarop cn Inglaterra ACE y 
STRIKE FORCE HARRIER, dos 
sensation ales program as en los que 
se reiinen todos ios adertos de los 
siniuI adores precede ntes. Los dos 
permiten realizar las mis com pie jus 
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de La I la do de los titulos mis redentes. 
En este numero, os ofrecemos un 
monografico dedicado 
esdasivaincnie a los simuladores de 
vuelo. En el future), publicaremos 
otto simitar referido a los juegos de 
si mu I aciUn d c po rt i va . 

LOS CGIVtIENZOS 

A la par que los prime ms Spectrum 
dc 16 K, llegaron a Esparia varies 
simuladores de vuelo con diversos 
numb res y un mismo contenido: cl 
objetivo del juego consist la 
simpEcmcntc en despegar, volar hast a 
a ei lugar detenninado, >■ aterrizar de 
nuevo, Como todo ello no solia 
rcEdizEirsc en menus de vcinte o 
treinta minutes, v ademus habja umi 
opcibn de piloto automatico, estos 

program as resiiltuban 


Hasla finales del vcrano pasado, el 
eajdn mas desocupado de nuestros 
archives era prccisamenLe cl 
dedieado a los simuladores, Apenas 
habia en el una docena de fichas, y 
todo parecta indicar que segtiiria usf 
durante mucho liempq, Sin embargo* 
cuando la mayorfa de los 
«incondkionales» del genero ya 
empezibamos a perder las 
esperanzas, cl panorama cambio 
repentinamentc. En poeos meses, la 
list a de programas de simulation sc 
fuc engrosando rapidainente con 
titulos de extraordinaria calidad, 
dcsbordando his nuis optimistas 
expectalivas. Aunque el cxito 
comerciii! de cstos programus no luc 
ran grande como se esperaba en 
nmchos casos, los resit! tados fusion 
lo sufic it ei teniente posit evos como 
para con veneer a Jos fabricates de 
la rentabiIidad de la formuln. Asi 
puts. desde cntonccs Le nemos 
oportunidad de com en taros el 
lanzamiento de a l menus un 
programs de estas caractcrfsticas 
cad a mes, cuando no son dos o hasty 
tres, siempre con las mis favorablcs 
calificaciones, 

Estamos Ed eorricEilc del In teres 
que muestran muchos de nuestros 
lectures pur e] ternu, que en los 
tiititnos t tempos ha ganado una 
enorme cant id ad de adept os, v par 
ello tiemus dee i dido ehiborar un 
itiforme sabre las novedades 
disponiblcs, induyendo 
una breve recapitulation 
sob re los «clasicos», y 
un come ntario 
hastantc 


t rente ndamente 
uburridos, aunque a 
fa It a dc otra cosa, 
hasta ios mas 
exigences sc 
conformaban. 

Poco despues 
apuredcrun dos 
litulos que 
mantuvieron su hegemonfa durante 
varies ahos (algo insblito cn este 
mundillo del soft), y que tod avia hoy 
pueden cumpctir tun Eos uiejorcs- 
Estamos hablando de FIGHTER , 
PILOT Y COMBAT LYNX 
{dispomblcs cn licndas 
especializadas, aunque a veces puede 
rcsultar diffcil encontrarlos, sob re 
todo el segLindu). Am bos programas 
indtuan el aliciente del combate, la 
estrategia y la action, udemiis dc 
dcsarrollar nuevas y sofisticadas 
tecnicas que sentaron el precedentc 
para poster! ores mejoras. 

Mas tarde se dio un salto cualitativo 
importantc, con la apariciun dc 
n Lie VOS programas en los que se 
buscaba una orientation mas 
come rciuL rests ndo sofisticacion a su 
rnanejo, sin perder por ctlo realismo. 
En esta line a dcstacaron —y siguen 
destacando— DAM liUSTERS y 
SKYFQX, ambus recomendables eio 
soIc j a los apasionados del tenia, sino 
lam bit ei a todos aquCllOS que quit ran 
pro bar e mod ones fuertes. 


LO MAS RECIENTE 
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tScticas y maniobras del com bale 
aereo con un sorprendctile grade de 
realismo* apoy^ndose en un soporte 
grufico difidlmenle supe ruble. 

Desde la publication de estos dns 
program as, aun no sc ba consegmdo 
mejorar el nivel alcanzado. antique 
constantemente aparccen nuevos 
simuladores do una calidad que sc 
puede consider ar a l me nos 
equ Sparable, 


vuelo en helicbptero con opciones de 
com bate que pro mete const iiuirse, 
segun todos los indidos. en el mayor 
bombazo del Liiio. 

«OTROS» SIMULADORES 

Existen tamlnen rumerOsos 
program as que son presentados oomo 
<<simuladores», cuando en reailidtid 



serian mas dasificables como 
*areadcs», teniendo siempre ituiy en 
eucnia que un verdadero simulador 
debe ser, ante to do, fie I a la 
rc alidad. 

Dos ejempios dc buenos progra mas 
arcade que incorporate algunos rasgos 
pro pi os dc los si mul adores son los de 
INFIL TRATOR, publicado durante 
las pasEidas nasud tides, y 
FR ACT ALL'S, Esie ultimo se 
ambient a en un planets desconocido 
ciiyos paisa jes son generados 
aleatoriamente por el ordenador a 
rraves de <dracialcs»- 
Mas recicntementc se lia publicado 
en nuestro pafs 1942 r un arcade 
cuajado dc action que difi’cilmcntc 
podrfa dasificarsc como simulador, 
pero que tanipoco podriamos dejar 
tic resenur 
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Los dltinios simuladores de vuelo 
publicados hasta el momento de 
redactor cstc in forme, son 
ACROJET* reaitzado por la firma 
Micro-Prose junto con un estupendo 
simulador de combatc naval 
(SILENT SERVICE); DEEP 
STRIKE, un original program a que 
reproduce los com bates acre os que 
tuvieron lugar eat la Primera Guerra 
Mondial; ACE OF ACES, 
comeniado con detalle mas adclante; 
y TOP GUN. 

Aparle de cstos tftulos, pronto cstara 
disponiblc para Spectrum la Ultima 
superpreduction, de Micro-Prose, 
cuyo desanollo ha costado cerca del 
miiltm y medio tie dtf lures, Se trala 
de GUN SHIP, un simulador de 
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COMBAT LYNX 
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FIGHTER PILOT 
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DAM BUSTERS 
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9 
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ACE OF ACES 




/Recordais cl fabuloso programs 
THE DAM BUSTERS, quo (leg a 
a situ arse cn los mas altos niveles 
(It? ventas del me re ado do 
COMMODORE y que grad as a esto 
han ido sal ten do nuevas versiones 
para posteriores ordenadores. como 
es d caso del MSX? Flics ahora b 
prestigiosa firma LLS.GOLD nos 
presenta su nuevo simutador de 
vuelo ACE OF ACES que bien 
segujpo sab ran apreciar los edict os a 
este lipo de programas; y llegara 
a bafir todos los records de 
perm an end a en Ills list as de 
pop li la rid ad conseguidos por su 
antecesor, Con este nuevo program a 
podnis reertsar (as arriesgadas 
misiones que protagonizaron los 
miticos eazabombarderos «Mosquito» 
durante la Segunda Guerra Mun dm I, 
ademas de disfmlar con un original 
replanteamiento de los esquemas 
tradic ion ales en este tipo de juegos. 
Su deialle mas destacabJe es la gran 
diversidad de option es que ofrece, 
m 3 mace ms hies cn memo rid a Lrav£s dc 
urn sistema de *carga mtiltiple®. muy 
eficaz pero algo inedmodo. 

Dc spuds dc haccr una seleccidn 
previa en el programa eargador. 
podnis accede r a ur variado nun-cry 
de ini si ones diferentes: 

Com bar ir contra los cazas enemigos, 
inicrccptar bombas V-1, alacar 
convoys de submarinos, bombardcar 
lineas terreas y Irenes de prisioneros, 
o simplemente praetiear para lograr 
una mayor destreza, 

El avion se cyntrola a 
traves de cinco 


pant a lias: vista del 
navegador* vista del 
bomba rdero, y vistas a I 
frente y a los lados 
(ateneidn a este novetloso 
detalle) del piloto. Las 
vistas a los lados permi ten 
no solo eontrolar los 
mandos eoloendos en el las, 
si no lambic ii observer 
diredtamenLc el csiillIo de los 
mo tores, o seguir visual mente 
algun avion enemigo. 

ACE OF ACES cs uito de los 
mejores simuladores de vuelo de 
conibate disponibles por el momento 
y unn dc Ieis drives de su exitu es tflie 
ha sab ido sin tell zar las mejores 
cualidades tic los programas 
Eintcriorcs a el y de esle modo lograr 
un prod u el o tie mu y alt a calidad 
tanto en lo referido ei los grafieos y 


movimienlo como <i 3a Irarna y nivel 
de difkullad del juego. HI problem;] 
antes citado de la *carga in tit li pies* es 
en el fondo una solution y ventaja ya 
ijuc nos. per mite dispone r de 
diferentes misiones gracias a un 
programa com tin a todas ellas y esto 
am pi la y diversifies las posibilidades 
de este complete programs. No te lo 
pierdas. 
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LAST MISSION 

• OPERASQFT a ARCADE 

Segun ruiestros informes, la version 
para SPECTRUM dc LAST 
MISSION no saldra a la vent a hasta 
el tries dc mayo a pros i mad ante nte 
(cs decir, de forma siimill&nea a la 
pubticaridn de este numero), 
aunque, como nlgunos ya sabreis, su 
version AMSTRAP esla en el 
mercado descle marzo. 

El protagonist a del program a es un 
curioso arte fac to mecanico con forma 
de vehiculo-oruga., capaz de 
desprender una parte de su 
es true turn y hacerla volar a 
vdocidadcs verliginosas. Su misidn 
consiste en escapar del interior de 
uti a base enemiga, endavada en el 
subsuelo de itn planeta desconocido, 


\ volver a la Tifrra. Para lograrlo 
sera precise atravesar varios niveles 
de defer? sas en creciente grade de 
dificultad, y despite s de ha her 
superado un sinffn tic mortiferos 
obst&culos, llegar hasta la nave quo 
aguarda en la superficie 
En definitivE± + sc irata de un arcade 
altamente adktivo, con un nivd de 
dificultad elevado, v una ealidad 
iccnica sobresaliente. El unico 
aspccto que HO merecc una 
valoracion muy favorable es 3a 
original idad, dado su ligero parecido 
con un magnified programs de 
M IKRO-GEN publicado el ano 
pasado, eon cl titulo de EQUINOX, 
Esperantos arnpacientes que pronto 
estd disponible la version 
SPECTRUM de LAST MISSION, 
programs que hace cl numcm tres dc 
I os publicados por OPERA SO IT. y 



que probablemcntc supondra la 
consagracidn del grupo. 



y, si El entrar en mas tic talks, os lo 
recomend amos. No cs un programs 
^spectacular de gra tides artiflrios 
graficos. pero aun const rva esc 
«algO» que !e convirtio hace unos 
a nos en cl mas popular video-juego 
tie! mundo. 

El argumento es scndllo y similar al 
de 9 a pe lieu I a King Kong, de la dial 
exislen, como rccordaras, dos 
versiones, una de 1931 y la otra. 


DONKEY KONG 


dCEAK h RiSCATAR A LA RUB9A 


DONKEY KONG es. sin duda, uno 
dc ti>s Clisieos* mis qucridoS por 
los viicjos aficionados a los vadeo- 
juegos, Aim que hay quien afiruia 
que cspl demasiado desfasado para 
los liempos que corrcn, nosotros nos 
ponemos de parse de los nostdlgicos 


realizuda en cl ano 197d, en color y 
pant alia ancha, Un gorila 
cnantoradizo pero fiero, se encarina 
de tu. no via y decide raptarla. Tu, 
superando sus ansi as posesivas 
debenis jibe rail a sorteando los 
barriles que te lanza. Cuenlas con 
algunas ayudas ad id on ales para 
cumplir tu mision, 
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SPELL BOUND- 
KNIGHT TYME 

• HASTERTMWC ■ AVENTURA DE 
ESTRATEOIA 

Dc spuds del cl amoroso exito 
obtenido con FINDERS KEEPERS, 
cl prolifieo y creative David Jones 
vuclve a la carga con dos nuevos 
program as planteados eomo 
eontimiadones suttsivas dc la 
aventure anterior. Se trata de 
SPELL BOUND y KNIGHT 
TYME, 

En a mhos juegos. d protagonista es 
cl ya mitico MAGIC KNIGHT (d 
Caballero Magico). que al igual que 
en las ocasiones precedentes. tendra 
como inisidn sacar de a I gun npuro a 
su «tutor» el mago GlMBAL. 

En lineas generates, el argumento 
coincide con el clasico modelo 
«coger, usar y dejar» T sdlo que 
Uevado a un imisitado 


dificullad y adiccidn. 

No dudamos que SPELL BOUND y 
KNIGHT TYME estun 1 lain ados a 
con vert irse en dos nuevos cxitos que 
ana dir a la abultada ooleccidn de 
me rilos dc su autor, 

A Eli bos juegos funcionan ei iravds 
del prdenoo sistema de iconos, 
media me los cuales eliges tus 
opciones, alcanzas objetos, los 
esaminay. o. si quiercs los 
rechaaas. 

A pesar de etlo re line bis 
caracicnsticas clasicns dc una 
videoaventura, Eslas ultimas a 
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pesar de la austcrldad dc sus truzos 
mamienen una calidad suficiente 
para que cl juegu sc desarroltc cn un 
oiadru de entreten ini lento 
asegurado. 

En este caso, tal como en cl cine 
sliced id eon La guerra de fas galaxies 
y Ef padritio y, en literatura, con EI 
ifigeubso hidalgo don Quijoie de la 
Mancha y Los tres mosque (eras, 
cm re otros ilustres ejemplos. no solo 
sey Lindas paries, si no lamb leu 
terceras y mds, siempre fucron 
huenas. Tenemos la seguridad de 
que cstaras dc aetterdo con nosotros. 
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• MA8TIRTR0NIE ■ AYENTURA 
MEDIEVAL 


Lin programs MASl’ERTRONIC de 
500 pts.* quc bicn vale ia pena. 
Taitfo aw original diversidad grafica, 
coino 3 a calidad del arguing mo, est^n 
mas. en la linea de un *numero unow 
quo en la de uria sc rig comerdal de 
bajo prccio. Sit context ido puede 
resum irse ash 

Los bosques de Sherwood han si do 
invadidos por fuerzas in fern ales que 
manlienen atcrrorizada y sometidEi ei 
[a pobtacidn. Robin y sus hoinbres 


THE CURSE OF 
SHERWOOD 



lira ta in de eniVeiHarse a el las. eoitio 
antes lo hicteran contra c! malvado 
Juan siit Tierrm pero poeo es lo que 
pueden haeer contra Eas fuerzas 
sobrenaturales, y coma era de 
esperar, fmcasan. La unica esperanza 
del Ijosque reside un un pacifico 
tnonje, quc dehe eneontrar el 
exOreismo adecuado para conjimir g[ 
mal, enfrentandose cn su cam i no it 
los terrible* ej^rcitos diabtilicos. 
Bsqueletos pi rants, espeetros de 
soldados, arqtieros, cuervos asesinos, 
y un sinfin de malv:tdas erintliras, 
Jiaran todo to posil>le para que 
nuestro protagonists frEiease cn su 
empeno. 

Ex is ten di versos lipus de arnias, eon 
d if e rentes grados de efectividad, y un 
e lev ado numuro de objetos 
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re parti das a Jo 
largo del juego, 
cada uno de el los 
con ueiei utilidad 
diferente. Lei clave 
del juego reside 
predsamentc cn 
saber usar el objeto 
adectiada cn el 
momento precise, y 
en llcvar siempre et 
arma nuis eficaz 
contra eada 
encmigo. 


En resumen, esta «maldici6n de 
Sherwoods —-eamo se tnidudria en 
eastcilano— gustEirEt, sill iiiiigun 
genero de dud as , a todo el mumlo, 
sabre todo n quienes disfruturon en 
eJ cina y en la tilcnaiura con obras 
como h a/ihoe y Robin de los 
Basques, 
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10th FRAME 

• (IS GOLD a SIMULAOOR BOLGS 

Parcce que los deportes de niasus 
van cediendo poco o poco su 
hegemon sa fronts al empuje de otras 
modal id ad es deportivas hasta ahora 
nienos popularcs, En los ultimOS 
neses esta circunstancia se ha vssto 
reflejudu tambien en el software, con 
la publication do tituios conic ISO 
(simulador de dardos), PING’ 
PONG, y BUMP-SE’1-SPIKE, a los 
que ha veil Ido a sum arse l()th 
FRAME, un original simuludor de 
halos. 

iGlb FRAME reproduce fie]mentc 
las dislintas tecnicas dc lanzamiento 
dc 3Li beta, tiuorporando la 
posibilidad de calcular el «gancho» y 
la veloeidad necesarios para derribar 
ci mayor mi mere posible de holes. 

Se puede elegirentre tres nivclcs de 
di ficul tad (infantil, amateur y 
profesional). y competir en part Idas 
sue has. o en cam peon a i os por 
eq tripos. 

Aunque desdc el punto de vista 
grafico, e3 juegu no es especial mente 
hriHaute (!a verdad es que no han 
tenido muchas oportunidades de 
lueini lento sljs au tores), CO mo 
siitinlador de bolos cum pie 
sobradamenLc con su comclido + 
sobre todo si tonemes en euenta las 
enormes posihilidades que ofreec 
para jugar tontCOS eri que 


tome parte un 
elcvado 
ndtnero de 
pa rlici panics. 

En definitiva, 10th 
FRAME es una 
cx.ce Icutc 
oportunidad para 
los aficionados a 
este depone que 
no tengan la 
sucrlc dc dispuncr 
de una bolcra en 
easy, 

Como dato 
II ust rativo, te 
records!mos que 
en eslc deporle 
—el juego de 
cancha cerrada 
que mas 

aficionados cueula 
ert Esiados 
Unidos— lib 
in i si on del ju sudor 
es lanzar una bola 
hacia un grupo 
de diez bolos dispuestos en 
tmingultK eon el objeto de derribar 
el mayor nuniero posible de ellos. 
Los equipos sue km contar dc 5 
jug ado res, cada uno de los eiiaks 
It ace Id tiradas, a dos bolas cada 
una, Gan a quicn hay a togrado un 
mayor tuiiteo al final de los 10 
tunics. 

jAnimo, pucs, amigos'! Procticad con 
uhinco y perse veranda eon este 


programa de simtilacidn de bolos, 
y a si cstarcis en condleiones de 
desaflar cor &dto a vucstros amigos. 
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1942 

• ELITE ■ CDMBATE AERONAVAL 

1942 es una interesante aventura 
mitad simulador, mi tad arcade, 
ambientada cn los com bates 
aeronavales que tuvieron lugar en 
aguas del Pacifico durante la 
Segunda Guerra Mundial, entre las 
fuercas de los Estados Unidos y los 
ejdrdtos a£reo y naval de Japdn. 

Este programa de com bate acmnavul 
de Elite es, en realidad f una 
adapt add n del clasieo juego de las 
m&quinas recreativas del mUmo 
it ombre, cn la que po-dr 4 s ensayar tu 
habilidad como pi toto de caza desde 
3 a cubic rta de un porLaavioncs, 

Es interesante que sepas que durante 
la aeddn bay varies tipos de 
objetivos y un gran ndmero de 
niveles diicrentes, adecuados a tus 
gustos y a tus aptitudes en la 
m uni pul add n del joystick. 

Aurtque no puede decirse 
que sea tan fie I a la realidad 
como hubieramos deseado, 
al menos b ay que reconocer 
su mirito como arcade, y su 
clcvado grado de 
adiccidn. 
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Vc rentes si con lu eon Sri hue ion los 
aliados vuelven a ganur, o si, por 
el contrario. esta vez vence Japdu. 
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primero sera precise 
enfrentarse a sus 
csbirros, que irataran 
de acabar contigo 
por Ludos Ids medios 
a su aicance. 

Dinami terns, policias 
CO rruptOS, La nzado res 
dc tiachas, y la 
nrtds variada fauna de 
hampbhes de los 
barrios, bajos. 


nOSTRR 



COSA NOSTRA 

• OPERA SOFT ■ ARCADE URBANO 

Cuando eE Comisario Jeffe de la 
potida puso a t tititTs sus agentes al 
servicio de las baud as de 
mnthediores, la mafia so apodero 
oompletunncnle dc la ciudad de 
Chicago. En poco tiempo, «E1 
Padrino» y sus secuaces hicleron 
proliferar los garitOs, las dcstilerias 
clnndestinas, y los al mace ires de 
mereanda robada donde planeaban 
sus aetividades deli divas. MiciiTras 
los cncargados de «velar por la Icy y 
el orden» sc repart tan los benefit it is 
de su participacibn en el negocio, los 
gangsters extorsionaban a los 
eomerdantes, asaltaban los bancos v 
despojaban dc todas sns pertctiendas 
a Eos pocos que se airevian a sail r a 
la calls, 

Para acabar con esty difiol siluacidn, 
los represent antes del go bier no que 
a tin no habian si do sobornados 
deddieron conlratar Eos servitios del 
super-detective Mike Bronco, un 
espedatista en casos dc divoreio que 
nunca habi’a mat ado una mosca. 

LA MISIOIM 

EJ objetivo del juego consiste en 
busear en las 92 cal lea y c races de 
Chicago a los cinco grandes Capos 
del httrnpa, y clbninarlos sin mas 
contempladones. Elios son nada 
me nos que Ruddy Bulldog. Johnny 
Fandango, Tony Spaguetty, Frank! 
Frondasio, y EE Padrino, los mas 


aguardan aeeehanles en las vent an as 
y las esc punas et momenta propieio 
para quitarte ana de tus mimerosas 
vidns. 

Para defendertc de el los y aeabar 
con sus jefes, tu unica anna es una 
pequena pistola. bastante eseasa de 
munidbn, AforLunadamentc, cada 
vez que eltiriincs a un poiicia 
aparecera en su lugar un paquete de 
balus, que le permit ini mantener a 
pun to el cargador cuando mas lo 
necesites. 


VALOR ACI ON 

Tania el argumcfito tome el 
desarrollo de la accidn, se 
caractcncan por una tremenda 
originalidad y un alto grudo de 
in ceres, que convierten a esta video- 
avenluru en un arcade 
f re ndticamente adictivo. 
Desgraciadamerte para Eos usuarios 
de Spectrum, la version que se ha 
hecho para cste ordenador ha 
perdido mucho en cuanto a su 
ealidad grafica Las figures dc los 
persona jes han sido notable men te 
simplifieadas, y c] eoJOfido original 

sc ha visto reducido 
tambien a su 
minima espresidn. 
Aiinquc COSA 
NOSTRA no deja 
de ser por esta 
razdn uno de los 
me j ores prog ram as 
de la temporada, 
no esta de ends 
haccr la 

advertenda, antique 
unica menie 


sea partt que Eos autores se esmeren 
un poco mas en la proximo ocasidn. 

SUGERENCIAS 

Procura economizar a I m&ximo tus 
municiones- No olvides que si te 
quedas sin bEilas, no podras niatar 
m^is policies para obtener sus 
cargadores, y por tanto no te 
quedard mds re medio que dar el 
juego por terminado, 

Cuando en alguma pan call a aparezea 
urs latizador de liachas, retlrate 
inmediatamente de su travcctoria 
para salvartc. Estos personajes 
slempre lanzan Ett frente su anna sin 
apuntar. por lc> que bastara con no 
estar del ante dc ellos cuando lo 
hagan. Sin embargo, k>s dinamiteros 
de las ventanas y los policias dc las 
aceras si que apuntan hacia ti donde 
le encuentren, y por ynadidura 
suclen scr bastante certcros, Procura 
disparar tu antes. 

F.rs algunos enclaves importantes, 
como Ea comisarfa, o el 
ayuntamlento, tus enemigos saldran 
por todas pnrtes conti nuamente. 

Cada vez que mates a uno, aparecera 
otro en su lugar. Por ello, debes 
pasar lo iauis rapid a men te posiblc por 
estEts pantEtllas. 

Los barrios hujos de la ciudad son 
muy pcIigrOSOS, perO en ellos CS rllaS 
fad! alcanzar el objetivo del juego. 


ANmACWH 
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mlias 

9 

GRAFWOS 

7 

COLOR 

§ 

SONIDO 

7 

TOTAL 

38 


temihles gangsters de la hlstorio. 
Naturalmente, para llcgar hasta ellos 
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TERRA CRESTA 


• IMAGINE ■ ARCADE 


Como muchos recordareis, cl a no 
pasado publicum ns d comentario de 
un snagmflco arcade quo nos Jejo 
«pasmados>» por su sorprendente 
calidad gra.fi ca y su cnOrmc grado de 
ndicritin, Sc trataba de URIDIUM, 
uno do [os t ft trios que mayor impacto 
causaron on cl PC SHOW de 
sepliembre. Pues bier, ban lenidu 
que transeurrir ocho largos meses de 
espera para ver publicado otro 
sensational programs que, por fin, 
ha consegtiido igualur la 


conversion. En cuanio a la 
original id ad. debemos dedr que mu] 
diffcilmente puedc set original un 
arcade *puro», como eslc. pero a 
pesar de todo, Lanto el dtsefio grSfic* 
como cl arguments eontribuyen a 
paliar este pequeno defecto comiin a 
easi lodos los « 3 rcyde». 


calidad del 

menciomido juego, o ineluso 
superarle en algtinos aspccios. 
Eslamos hablando de TERRA 
CRESTA* un arcade que puede 
con vert irse en uno dc los m a yores 
exitos de IMAGINE. 

El objeto del juego consists en 
palruliar eon una sofisticada nave la 
superficie de un plane (a invadido por 
fuerxas alieni'gcnas. 

Los dos aspectos en los que mas 
destaca TERRA CRESTA son los 
grafioos y el sonido, inucho mas 
cuidados que en la mayoria de los 
arcades que se re a I iz an por 


ANtmaoN 

7\ 

INTERES 
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GRAFtCOS 
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COLOR 
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Software 


Ji 


UPER SOCCER 

IMAGINE * SIMUIADOe FUTB01 

.a firnia IM AC if 1N E ha pre t e n di do 
;cir con cstc programa «la ultima 
ilahra^N ce) materia dc si mu La-do res 
,1e fiitboE, y> hay que reconoccrio, 
psi lo consigue. 

>ecimos «casi» porque. si bien las 
iiiovucioncs incorporydas sun 
lumerosas y muy acertadas, el 
fcsultado final no ha si do tan 
jositivo co mo todos esperAbamos. 
a\ Icnlilud en los movj mien los y la 
jiu pc rposici bn in correct a dc los 


bJL 


Jr. 


~'h(Fi‘ w 
■frt e 
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lanzado por IMAGINE, 




simulador del popular depone 


ANIMACION 
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INTERES 


GRAFICGS 


COLOR 


sorno 


TOTAL 


33 
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sprites;, son fees detalles que 
msombrecen otras luddas 
iracteristtcas como los lanzamiqntop 
baud a, los penalties, las fallas, las 
bntradas «en planeha», y Eos females 


o obstante, ei juego en su con junto 
iene todo to sufidente como para 
nereeer una biiena calificacidn 
lial h y suponemos que apasionarA 
1 ganara un gran nuinero de adeptos 
litre los aficionados a eslc 
spectacular deporte. 
e mas esta que te sugtramos que 
rganices un campeonato de liga en 
ntipania dc tus amigos, con o sin 
elusion de play off r con este 
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Intercambio juegos tambien progra- 
mas para el Spectrum 43K. Cesar Her¬ 
nandez Cobo. C/ Gregorio Marahdn, 5, 
2. t ' C. Algeeiras. Cacti?, 

Vendo juegos de Spectrum a 700 pts, 
bltirnas novsdades; Cobra, Infiltrator, 
The Great escape,., etc. Tambien los 
eambio, Vendo CopiPn OMNICGPI, 2, 
por solo TOCO pis, Francisco Cornejo 
Carreterc, C/ Alfonso Xtl, 96. Badalona, 
Barcelona. Tl: (93) 39S 17 17. De 8 a 9 
de la ngche. ' 

Vendo Spectrum 12SK espanot com- 
pJeto, manuales, cables, tedado HD- 


CL20C0 

m£rico indepenefiente. 1 aiio y en per- 
fecto estado. Interface do joystick pro- 
gramabla y mas do 35 juegos todos co- 
merciafes, Todo por 29.O0D pts, Richard 
Gutierrez. C/ LJago, sVn. Soto del BarCO, 
Asturias. 


Com pro cop ion para ZX-Speclrum 43K, 
ncgociare precio. Tambien dsseo con¬ 
tactor con chicos7as de Madrid para 
presiernos juegos, Guillermo. Tl: 
(91) 40 3 34 53. Madrid. _ 

Vendo juegos para el Spectrum Como 
PITFALL II 1100 pis) lodes de maxima 
calidad, Miguel Herrera Guzman. Cf 
Formentera bl. D. 3.' 1 4.'*. Barcelona. 
08016. TI;J'93) 354 41 24._ 

Vendo Interface 2 tipo Kempston ppr 
tan solo 2,500 pis. Javier Gonzalez Al¬ 
varez. C/ Puerto Pajares., 5, 6. v □. Gijon. 
Asturia s (33207TLJ9S5) 39 33 23. 

Vendo ordenador ZX-Spectrum plus, 
con transformador, grabadora, salida 
para monitor, TV y lodos los cables de 
conexiftn, (Precio nagociable}. Juan Mi¬ 
guel, C/ Dha, Perfects, 71, G. Canaria- 
Schammaan, Tl: (92812512 23. 

Vendo 7Q re vistas de MICRO HOBBY de 
los nil meres 23 a I 93 por 4,500 ptas, Tl: 
(91} 74 7 73 76. Carlos. _ 

Interesado en contactar con usuarios 
del Spectrum para inte ream bio de Soft¬ 


ware. Josep M, B 
Martin Ruano, 
1973) 27 12 38. 


Bosquets. C7 Obispo 
9. 25006 L§ricfa. Tl: i 


Vendo Spectrum Plus, cassette, Intan 
face tipo Kempston. Todo por 27.000 
pts. Adames regalo mas de 50 juegos y 
50 revislas, Fernando SAnchez, Tl: 
653 23 3T M adrid, _ 

Vendo programas para ZX Spectrum. 
Novedades (Fairlight II, Avenger, Co¬ 
bra, Uddium, Fist ll, etej. Free ios muy 
interesantes, Vendo copibn Turbo eon 
instrucciones. Rafael AlcaFde Jimenez. ! 
C/Constitucibn, 20. San Feliu de Llo-j 
breget, Barcelona. Tl: (93)66 60 02 de 
M:3Q a 15 h, _ 

Vendo Spectrum Plus practicamente 
nuevo, Transforms dor, cables de co- 
nexion, joystick Quick Shot 11, Interface 
Kempston 2 salidas, manual en ingles y 
Castellano, la revista INPUT SINCLAIR; 
del n." 0 a I 15, otras re vistas y mas de; 
200 juegos, la mayorfa recientes, Todo 
por 45,000 pts. Josb Pa re jo, Tl; 
{955} 2 5 97 47. Huelva. _ 

Vendo ordenador ZX Specirum Inves- 
tronic con mas de 200 juegos, cassette 
y todos los cables necesSunOS por 
32,000 pts. o bien eambio por orriena- 
dor MSX 64K con todos los cables ne: 
cesarios. Jose Maria. Manresa. Barce : 
Iona. Tl: (93)873 36 23, 




XXX 


Suscrfbaseahora a 


- £ 


PRECIO DE CUBIERTA PTAS 375 

MENOS. 20% de descuenlo- jj suscriptor Ptas. 75 

LISTED PAGA SOLO PTAS, 000 (por cjemplar) 

51JSCRIPCION ANUAL 12 EJEMPLARES 4.500 Pus. 
(900 Ptas), USTED FAGA SOLO Ptas 
(enlrega a domicilio gratis) 


INPUT le proporciona 

INFOKMACION... DIVERSION.,. FORMACION, 
(un curso complete de programacIGn).., 
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..LA POSEBIUDAD DE MEJORAR 
SU NIVEL PROFESSIONAL... 

EL NIVEL DE LOS ESTUDIOS, 
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'XKI Pi^j. kjSts *5 precio noimol d* portadd dc 12 c|i?m?lar<3 Hicltw. (Pdj !aw>r. cumpiinuntc psk bolrllnron his ds!«. peooMlra c 
IrdWiinfKM ran ufu |J(J 1» twm* 0* pltgtJ fWr ujr«l ^ in tqaft lb <1 pj^s(im<iK 
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KiRWA DC I'AGO L LEG I DA ILtvHMte. □ f>m, ;!.v. ,;n ELir,:<iu 

T»n mmiwivo (f.t ttysrra j I'jwf di CD1SA 


■ O 
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IMSTRUCCIONES DI DOM Kt LI AC [ON BANCAR1A (si « t^da pa LilcdJ 


Mijy HiVjrr's 


d<?. 


.ie IS 


Rv:;:0:k; 0 unvl^ bW 

de mmediato a EDD5A, L6pez de Hoyos. 141 
' 3B002 Madrid. 


1 Les rnego que, ran rarq- n ml cuenti n m , 
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Ed.lorjl PLANITA AOOSTINL i nambaa An 

I_I_!_I_I_ i _I IIA'400 C it AJhCflJDOS ■ | 
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i DOS COMM 

0OOKS US/ 
JkL. PRECJO 
PE LUMP ! 
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